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play? Start 


Die neue play?-DVD ist da! pa — 


Oder: Was unseren Datenträger ab sofort so einzigartig macht |: 


ACHTUNG! 

Unsere DVD ist nur auf der 
PS3 und auf PCs abspielbar 
— altmodische DVD-Player 
kónnen mit den HD-Daten 
nichts anfangen. 


Thorsten und Steffi sind zu Recht aus dem 
Háuschen: Unsere DVD kommt nun mit einem 
schicken Label daher! Sámtliche Daten befinden 
sich nämlich nun auf einer einzigen Seite — blódes 
Wenden war gestern. Der Clou: Auf die Scheibe 
passen trotzdem sagenhafte 8 Gigabyte! 


Unser Quoten-Ossi kann seinen alten 
Walkman endlich einmotten — denn auf der 
neuen play3-DVD findet ihr auch unsere 
aktuellsten Podcasts als MP3-Dateien. Die 
kónnt ihr entweder direkt mit der PS3 (im 
Menü einfach zu ,,Musik“ wechseln und den 
Ordner ,,Extras/Podcasts“ wahlen) anhóren 
oder sie auf den Player eurer Wahl kopieren. 


Minimale}Menus 


( r Se V Gef 
Sa -Scharfe Streifen 


Schluss mit der Augenqual: Toni hat sich extra 
eine Brille gekauft, damit er unsere neue DVD so 
richtig genieBen kann — denn nun sind ALLE Videos 
in feinster HD-Auflósung. Ihr seht die PS3-Spiele 
also in ihrer Originalqualitat über euren Fernseher 
flimmern. Nur selber zocken ist schöner. 


Zeg 


Da blickt sogar der Herr Schöffel durch: = 
Wenn ihr unsere neue DVD in die Konsole ein- 
legt, erscheint kein lahmes Menü. Stattdessen 
"———— » lindet ihr alle Clips im Reiter „Video“ eurer PS3! 


| Und noch mal ACHTUNG! 
Schaltet in den Video-Einstellungen eurer PS3- 
Konsole unbedingt die „Sequenzielle Wiederga- 
be“ ein. So könnt ihr unsere Clips alle an einem 
Stück genieBen und müsst nicht stándig manuell 
das nachste Video starten. 


Hier steht der Name des Spiels 
Hier steht Genre Hier der Hersteller Hier der T 


senhaft Screenshots zu den im Heft getesteten Spielen. 
Alle in echter, aussagekráftiger 720p-Auflösung, alle von 
uns selbst erstellt. Ihr findet sie, wenn ihr in den „Foto“- 

Bereich eurer PS3 wechselt. Ebenfalls dort zu entdecken: 
Die jeweils letzte play3-Ausgabe als Bildergalerie. 


d Einblendungen (in der Fachsprache Bauchbinden genannt) einer Schön- 
| heitskur unterzogen — nun sehen die Infobalken am Anfang der Videos viel 
schicker und moderner aus. Das macht den Uwe glücklich. 
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Start play? 


PER ciatierEnrenwort: In unserem ausführlichen Test erfahrt ihralles, was ihr über das 
ul I ul 


x neueste Meuchelmórder-Abenteuer wissen musst. Ehrlich! 
4 Assassin’s Creed 3 


— 


Back in Black: Im TV-Spot dröhnt AC/DC SS den Boxen, alle weitere 
— a. - at " 
euigkeiten gibt es in unserer ausführlichen Vorscha 


TUS". d: ers A „> 775 Vorschau jy, 
\ = 1 Drei Pfund Gehacktes, bitte, Was gibt es Neues im A wt, 1 2 
fue Gear-Ableger aus dem Hause Platinum Games?, 4j | 1 

5 — j LE : et dpe 


4 Metal Gear Rising: Revengeance | 


pers 


Schleich dich: Neben dem Indianer Connor ist au Nd E $ 
IBENEFACTOROF 40! 


Kb 


AA. Call of Duty: Black Ops 2 
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DVD-Inhalt 4 


HD-VIDEOS: 


VORSCHAU 

Far Cry 3 
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Metal Gear Rising: Revengeance 
Metro: Last Light 
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Montag, M. September ` ` 
Viktor, unser Fachmann fürs 
Japonisch-Abgedrekte, besucht 
— Platinum Games. Das Kult-———- 
Entwicklerstudio ist in Osaka zu 
Hause, wo Sich Viktor ein poor - 
schöne Tage macht. Wirklich 
begeistert sind wir von seinem 
Samurai-Foto. Die erste Seite 
des Eippert-Kolenders A013 ist 
abgehakt. Gibt es-etwas, das 
diesem Mann nicht steht? 


ll, 


| 


| 


‚Montag, L Oktober 


Sebastian reist ausnahmsweise mal nicht. quer iw der ` ` 
eltgeschichte herum, sondern nur nach bossellorc. 
Immerhin: So weit im Westen Deutschlanis wor der. 
Stange noch nie. Wieso der Trip? Sebastian besucht 

bisoft und spielt Äert. Eat Gr y3 


Freitag S. Oktober 


Eine riesige Menschentraube 


, 


|». versammelt sich in unseren Büros. 
Gab's etwa Freier? Nein, unser 
Schwestermagazin PC Games lädt 
— zum Lezettoa Was-für ein Ti rubelf 


Da Gal uns ein: Wir sollten auch 


mal wieder einen machen. 


— Dienstag, lb. Oktober — 


Viele Leser wünschen sich für unsere DVD- 
—Woderstionen ganz ar mehr alberne Spele-—— 

Verarschen und nicht so sehr unsere Reports 
^ von Aussenterminen. Und ever Wunsch ist uns | 
Befehl. Allerdings verarschen wit nebenher 
auch gleich das Fernsehen - Konkret die vielen 
unsäglichen Tolentshows dieser Tage. Wir 
hoffen, ihr seid zufrieden? 


ge e — e - em " = — — 
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|. Sebastien macht Fotos für das Editorial ganz vorn im Heft 
und stösst beim Sichten der Biller plötzlich spitze Schreie 


— "Donnerstag, Vi. Oktober P" — 5 1 


— aus, Was für eine. Fresse zieht Thorsten denn bitte hier? Wie 
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play>leaks 


Fakten, dre zum 
Verstandnis der 
vorliegenden Ausgabe 


unerlässlich sind: 


Woher dre genral realls- 
tischen Explosionen vom 
Ende unserer DVD-Show 
kommen? Von der DVD- 
Sammlung Reel Explost- 
onsz. Wir sind begeis- 
tert! Erwartet auf den 
DVDs der kommenden Hefte 


mehr Explosionen. Deut- 


—n geil ist das denn? Das wollen wir euch nicht vorenthalten? 
We rich mehr Explosionen! 


> Montag, o II Oktober ec 


Thorsten besucht den 
Entwickler Ninja Theory m 
| britischen Cambridge. Und _ 
welehes Spiel begeistert 
onseren Chet dabeiam 
meisten? Nein, nicht 

Aas Comose DmC! Es 
Ss das wteraktive | 
örtlichen Kneipe, bei 
dem man mit dem E, 
Khm..Wasserstrahl | 


A 


eine Mona Lisa 
ausmolen Kann Mee 
Thorstens Wertung ds 
5 Wwrowves Gameplay, 
aber leider nur ein sehr 


stotternder Biloutbou!” 


| 


ARESISLLIE 


Der Herbst ist dof Und damit auch de Zeit 

E 
en ond heiserer 

ehen. Irgendwie war in den letzten Wochen — — 

der Heft produktion jeder mal ör eine Welle 

Krank. Bah, jedes Jahr derselbe Mist! 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


PSN - Playstation Plus macht mobil! 


Neue Infos zu PlayStation Plus — Meinungen zum Store-Update auf Seite 93 in unserem Quartett! 


SONSTIGES 1 Die PlayStation Vita 
braucht einen kleinen Schubs, um 
mal richtig in Fahrt zu kommen! Die 
schleppenden Hardwareverkäufe 
lassen sich jedoch nur mit coolen 
und bestenfalls exklusiven Vita- 
Spielen ankurbeln. Ende September 
verkündete Sony im Rahmen der 
Tokyo Game Show 2012 eine flotte- 
re Lösung, um den Kauf der PS Vita 
einem breiteren Publikum schmack- 
haft zu machen: Demnach will Sony 
die PlayStation-Plus-Mitgliedschaft 
ab November auch für die PS Vita 
anbieten. Mit welchem Preis das 
Abonnement zu Buche schlägt, wur- 
de bis zum Redaktionschluss nicht 
bekannt gegeben. Dafür sollen die 
Leistungen denen auf der PS3 äh- 
neln — also Sonderrabatte im Store, 
eine kostenlose Spieleauswahl und 
Cloud-Saving! Einhergehend mit 
diesen Änderungen ist es Käufern 
nun endlich möglich, neben Kredit- 
oder Prepaid-Karte auch mit dem 
beliebten Internet-Service Paypal 
ihr Guthaben für den PSN-Shop mit 
Punkten aufzufüllen. UH 


Games 


h / , 


See All 


Top Sellers 


See All 


See All 


SPRACHAUSGABE 


„Ich seh’ momentan nackt so geil aus.“ 


Unsere Redaktions-Bohnen-Stange auf Thorstens Frage, warum er so fröhlich grinst. 


Bioshock Infinite 


Schicke Bilder und eine fette Sammleredition — Neues zum dritten Bioshock! 


EGO-SHOOTER I Wirklich hand- 
feste neue Infos zum dritten Teil der 
innovativen Ego-Shooter-Reihe gibt 
es zwar nicht, aber immerhin lieBen 
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sich die Macher von Irrational Games 
dazu hinreißen, mal wieder ein paar 
neue Bilder und einen Trailer zu ver- 
öffentlichen. Die Screenshots ver- 


sprechen jede Menge Grafikpracht 
und der Trailer versprüht erstaunli- 
cherweise viel Wildwest-Feeling — 
dickes „Like“! Selbiges gilt übrigens 


auch für die Inhalte der beiden jüngst 
angekündigten Special-Editionen. 
Die sogenannte „Premium Edition“ 
enthält neben dem Spiel noch einen 
Schlüsselanhänger, eine Lithografie, 
eine 25 mm große Miniatur aus dem 
kommenden Bioshock-Brettspiel, ein 
Artbook, einen digitalen Soundtrack, 
mehrere PS3-Themes und eine ex- 
klusive Panzerung für eure Ingame- 
Spielfigur. Die „Ultimate Songbird 
Edition“ enthält zusätzlich zu alledem 
noch eine unfassbar schicke, 24 cm 
hohe Figur des Songbird-Monsters. 
Na, wenn sich das nicht lohnt! SL 


www.playdrei.de 
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Assassin’s Creed 3 TER 


Ihr wolltet schon immer mal einen Indianer im Wohnzimmer? Kein Problem! 


AKTION I Pünktlich zum Release von Assassin’s Creed 3 
stellt Ubisoft nämlich diese hübschen Statuen von Haupt- 
charakter Connor in den Handel. Im hauseigenen Ubishop 
könnt ihr die rund 25 Zentimeter hohe Figur für schlanke 
35 Euro bestellen. Da wir jedoch weltbekannte Samariter 
sind und uns euer Geld sehr am Herzen liegt (so war das 
nicht gemeint!), spendieren wir euch einen Nachlass von 


nach unten und wählt die „Assassin’s Creed 

III - Figurine“ aus. Ab in den Warenkorb 

damit und es erscheint ein neues Fenster. 

Dort gebt ihr unter „Promo-Code“ (gültig ab 
03.11.12) einfach die Zeichenfolge auf eurer 
Codekarte (eingeheftet zwischen den Seiten 
66 und 67) 


Sr 


fünf Euro beim Kauf der Figur. Einlösen ist ganz einfach. ein. Fertig, 

Surft den oben erwähnten Ubishop unter http://shop.ubi. fünf Euro ge- 

com an, sucht dort nach Assassin’s Creed 3, scrollt ganz spart! SL 
Warenkorb pay? 
EINKAUFSWAGEN >> 
> Eure persönliche Codekarte 


Aktuelle 
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VERSAND oo 


ZWISCHENSUMME 34,90€ 


|. 1 Zum Kinostart des Action-Spektakels 
* =| verlosen wir wertvolle Preise! 


D N 


Teilnahme am 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausge- 
zahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, 
dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. Teilnehmen ist 
ganz einfach — schickt eine E-Mail mit dem Betreff „Dredd“ an 


die Adresse gewinne@playdrei.de. Viel Erfolg! 
Teilnahmeschluss: 30. November 2012 


Mega-City One - eine gigantische Metropole voller Ge- 
walt, Chaos und Verbrechen inmitten des düsteren und 
zerfallenen Amerikas. Die Bewohner leiden: Eine Art Dro- 
genseuche sucht sie heim, die sie die Realität in extre- 
mer Zeitlupe erleben lässt. Einzig und allein die Judges 
kämpfen gegen die Verbrechen in ihrer Stadt. Nur sie ha- 
ben die Macht, als Richter und Vollstrecker für Recht und 
Ordnung zu sorgen. Dredd (KARL URBAN), als oberster 
Judge gefürchtet, will die Stadt von dieser Plage befrei- 
en. Zusammen mit seiner neuen Rekrutin, Cassandra An- 
derson (OLIVIA THIRLBY), nimmt er den Kampf gegen die 
Drogenbaronin Ma-Ma (LENA HEADEY) auf. Als Dredd 
und Anderson einen Handlanger aus ihrem skrupel- 
losen Clan zu fassen kriegen, entfacht Ma-Ma einen er- 
bitterten Krieg, in dem sie vor nichts zurückschreckt, um 
ihr Imperium zu schützen. Die Zahl der Todesopfer steigt 
und auch Dredd und Anderson müssen in diesem erbar- 
mungslosen Kampf bis zum Äußersten gehen, um am Le- 
ben zu bleiben ... Lust auf mehr? www.dredd-film.de! 


Und das gibt es zu gewinnen: Wir verlosen fünf Kra- 
ken-Pro-Kopfhörer von Razer. Das Gaming-Headset 
bietet extremen Tragekomfort für langes Spielen — bei 
hochwertiger Verarbeitung und tollem Klang. Weitere 
Infos zu diesem Premium-Kopfhörer findet ihr unter 
www.razerzone.com. 


5X 


Gaming Headset 


Kraken Pro N Grün von Razer 
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Pressemeldung: 


i ündigte heute an, dass „Gangnam Sty- 
RAV Bene Hit des südkoreanischen or 
pers PSY, als DLC für Just Dance ^ € 
Just Dance 4 ist die aktuelle Au ped 
liebten Tanzspiels ae EM ae 
e oc ee als 480 Millionen Views 
seit dem Debüt im J uli ist das „G 


Musikvideo innerhalb kürzester 


alle abtanzen. 


GANGNAM STYLE ERSCHE 


flage des be- 


angnam Style"- 
Zeit unter den 
Top-Ten der am meisten angeschauten gs 
auf YouTube gelandet und so zu ee E 
weiten Hit avanciert, zu dem von Politi 


Sportlern bis hin zu Berühmtheiten und Fans 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Tánze aus Südkorea. 


haben und wir ha 
füllt. Das ist der 
tolle DLCs für J ust 


nam Style" wi mi 
et ascent, ab November 2012 m 
bar sein. Der Preis wird sich an vomer 
Dance-DLCs orientieren und zur Vero 


INT ALS DLC! 


i be gemacht, den 
aben es uns Zur Aufga | 
Sc Es Just Dance Zugriff auf die Musik und 
iker zu geben, S ) 4 
e m Chief Marketing & ele ST 
haben es g 
soft EMEA. ,Unsere Fans ab SET. 
ü m Style“ in Just Dan 
mE oes e diesen Wunsch er- 
Startschuss für viele weitere, 


die sie lieben", sagt Geoff- 


Dance 4." 


rd für alle Plattformen mit 


chung bekannt gegeben. 


t Dance 4 - ich kann 
ngnam Style und Just 
acum erwarten, alle Videos dazu A b 
Tube zu sehen", sagt der südkoreanische RU 


ler PSY. 


— m — 


JU Gangsta! 
Also, wir sind sicher nicht die abso- 
luten Experten, was Rap-Musik und 
Hip-Hop anbelangt, aber ... seid ihr 
euch sicher, dass man den Typen 
als Rapper bezeichnen sollte? Pau- 
X senclown passt doch viel besser. 


Į 


J Gruppen-Name 
Man könnte sich die Aufzählung 
auch sparen und einfach „Trottel in 
aller Welt“ schreiben. 


I 
Selbst schuld! 


Ach, die haben das auch noch 
selbst so gewollt? Na ja, dann kann 
man es echt nicht mehr ändern. 
Kennt noch jemand das Sprichwort 
mit dem Lachen und der Kreissäge? 


Money for nothing 
Egal, wie teuer es wird: Wer dafür 
zahlt, isst auch kleine Kinder. Oder 
macht noch Schlimmeres. 


Yaiba: Ninja Gaiden Z 


Ninjas und Zombies in einem Spiel? Fehlen ja nur noch Piraten! 


ACTION I Ninja Gaiden zählt zu den 
blutigsten, schwersten, aber sicher 
auch unterhaltsamsten Action-Seri- 
en der letzten 25 Jahre. Da heutzuta- 
ge aber keine Spielereihe mehr ohne 
Zombie-Modus oder Spin-off aus- 
kommt, tun sich die Entwickler Team 
Ninja mit Spark Unlimited (Legen- 
dary, Lost Planet 3) und Mega Man- 
Erfinder Keiji Inafune zusammen und 


schlagen gleich zwei Fliegen mit ei- 
ner Klappe. Yaiba: Ninja Gaiden Z ist 
nämlich kein vollwertiger Teil der Se- 
rie, sondern ein Ableger. Mit Zombies. 
Ihr verkörpert den namensgebenden 
Yaiba, seines Zeichens a) Ninja und 
b) untot. Sein Mörder: Ryu Hayabu- 
sa, Hauptcharakter der eigentlichen 
Reihe. Klar, dass Yaiba versucht, 
sich zu rächen. Und auch wenn der 
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Stil des Spiels herrlich eigenwillig 
wirkt, das Gameplay soll sich nicht 
sonderlich von den bisherigen Ninja 
Gaiden-Spielen unterscheiden. Wann 
der Titel erscheint, ist noch unklar, 
die aktuelle Konsolengeneration soll 
aber noch als Plattform dienen. SL 


Dawnguard. 
Update 


R 
OLLENSPIEL I Neuigkeiten 
5 


Geruchte 
Kuchler 


Stimmtes, dass 


Tekken X 
Street 
Fighter 


eingestellt wurde? 


Zumindest kam dieses Gerücht 
Ende Oktober auf, da das britische 
Official PlayStation Magazine diese 
News verbreitete. Dem Bericht des 
Magazins zufolge sollen alle Arbei- 
ten eingestellt und das Projekt ge- 
strichen worden sein. Eine offizielle 
Bestätigung von Namco Bandai steht 
bislang allerdings noch aus, es bleibt 
also noch ein Fünkchen Hoffnung. 


SILENT HILL: REVELATION (3D) 


Zum Kinostart von SILENT HILL: REVELATION (3D) am 29. November 2012 
verlosen wir drei PENTAX OPTIO WG-2 KAMERAS. 


PENTAX 


Optio WG-2 


P x Di re = EN 
% S pr 1 
yu uu aad E 
N | e 


Wasserdicht, stoßfest und druckfest — die digitale Kom- 
paktkamera Pentax Optio WG-2 ist perfekt für Outdoor- 
Aktivitäten geeignet. Der CMOS-Bildsensor mit Rück- 
seitenbelichtung (BSI) liefert beste Bildqualität und 
Videoaufnahmen in voller HD-Qualität. Zu den Features 
der Optio WG-2 zählen ein extrabreiter, hochauflösender 
3,0"-LCD-Monitor, eine digitale Mikroskop-Funktion mit 
sechs LED-Leuchten sowie ein 5-fach-Zoom mit 28-mm- 
Weitwinkel. Alle weiteren Infos unter www.pentax.de 


Teilnahme am Gewinnspiel 


Resident Evil 6 


Ein dicker Patch sorgt für jede Menge Änderungen. 


ACTION I Entwickler Capcom nimmt 
sich die Kritik der Fans zu Herzen 
und veróffentlicht Anfang Dezember 
einen umfangreichen Patch, der Re- 
sident Evil 6 in einigen entscheiden- 
den Punkten verbessert, abändert 
oder sogar erweitert. Beispielsweise 
sollen Spieler dann die volle Kon- 
trolle über die Kamera haben. Das so 
erweiterte Sichtfeld dürfte für deut- 
lich mehr Übersicht sorgen. Für alle, 
denen Resi 6 zu leicht war, kommt 


der zusätzliche Schwierigkeits- 
grad „No Hope“ hinzu, der seinem 
Namen alle Ehre machen dürfte. 
Größte, weil wohl einschneidendste 
und auch seltsamste Änderung: Die 
Ada-Wong-Kampagne ist nach dem 
Patch nicht nur von Anfang an ver- 
fügbar (statt erst freigeschaltet wer- 
den zu müssen), sondern optional 
nun auch mit einem menschlichen 
bzw. einem Kl-Koop-Partner spiel- 
bar. Na dann ... 


Dreidimensionaler Hóllenritt! 
Silent Hill: Revelation (3D) ist der zweite 
Teil des auf Konamis Videospiel-Hit basie- 
renden Horror-Schockers. Heather (Ade- 
laide Clemens) und ihr Vater Harry (Sean 
Bean) sind seit Jahren auf der Flucht vor 
finsteren Máchten. An ihrem 18. Geburts- 
tag wird Heather von bósen Albtráumen ge- 
plagt und ihr Vater verschwindet. Die Suche 
nach ihrem Vater führt sie in eine dämoni- 
sche Welt, nach Silent Hill. 
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Neues Titelstory-pesign 


„Das Spiel heißt doch gar nicht Big in Japan?“ Richtig! Wir wol- 

len unsere Coverstorys in Zukunft aufwerten und etwas extrava- 

ganter gestalten als ordinäre Artikel. Findet ihr das total toll oder A 
verwirrend? Schreibt an: thorsten.kuechler@computec.de VIDEO AUF DVD 


Metal Gear RISING: Revengeance 


BIG In Japan 


Wir besuchten die Action-Koryphäen von 
Platinum Games und schlüpften dort in 
den Cyborgkörper des coolsten 
Aufschneiders der Videospielwelt! 
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| Urkunden, Awards, rie- 

sige Banner oder Poster, Spielfigu- 
ren aus den bereits veröffentlich- 
ten Spielen: solche Dinge gehören 
für gewöhnlich zur Standardaus- 
stattung im Eingangsbereich eines 
Spieleentwicklerstudios. Vom Ein- 
gangsflur bei Platinum Games blieb 
uns jedoch etwas ganz anderes, 
eher Unerwartetes im Gedächtnis: 
der ... *Trommelwirbel* ... Teppich! 
Nein, wir sind jetzt nicht endgültig 
durchgedreht. Das ist völlig ernst 
gemeint Denn auf dem 
Bodenbelag sind 

sämtliche Titel 
aller Platinum- 
Spiele inklusi- 
ve  Veróffentli- 
chungsdatum 
verewigt. So 
werden die 
Mitarbei- 


ter beim Betreten des Büros jeden 
Morgen daran erinnert, was für coo- 
le Spiele man bereits erschaffen hat 
mit Bayonetta, Vanquish und Kon- 
sorten. Charmante Idee! Das ist in 
etwa so, als würden wir unseren Ver- 
lagsboden mit play3-Covern pflas- 
tern. Hey, warum ist das eigentlich 
nicht schon längst geschehen? Im 
Februar soll die sympathische Bo- 
denmatte bei Platinum um einen 
Eintrag erweitert werden. Um ei- 
nen Titel, auf den man besonders 
stolz ist — Metal Gear Rising: Re- 
vengeance. Das erste Metal Gear 
mit Cyborg Raiden in der alleinigen 
Hauptrolle. Und das erste Spiel der 
Reihe, das unauffálliges Vorgehen 
durch schnelle Action ersetzt. 


Entwickler wechsel dich 
Ursprünglich sollte das Action-Spek- 
takel von den Metal Gear Solid-Ma- 


Saucooler Hund: [ Die Macher v versaumen wirklich Keine a \ 
Gelegenheit, um Raiden total stylish in Szene zu setzen. 


chern bei Kojima Productions ent- 
wickelt werden. Doch daraus wurde 
nichts. „Als es darum ging, das Kern- 
konzept des freien Schneidens in 
Rising umzusetzen, scheiterten wir 
intern mit unserem Team“, gesteht 
Yuji Korekado, seines Zeichens Lead 
Producer von Rising, im Interview. 
Er fügt hinzu: „Also suchten wir uns 
Hilfe von außen. Da Rising ein Kata- 
na-Kampfspiel ist, wollten wir defini- 
tiv einen japanischen Entwickler ver- 
pflichten. Die Wahl fiel dann sofort 
auf Platinum Games mit ihrer lang- 
jährigen Erfahrung mit Action-Spie- 
len.“ Diese Entscheidung können 
wir nur gutheißen. Denn wer wäre 
besser dafür geeignet, die Idee ei- 
nes blitzschnellen, kinoreif insze- 
nierten Action-Feuerwerks in die Tat 
umzusetzen, als die Bayonetta-Ma- 
cher? Und die sind in Rising wieder 
total in ihrem Element. Schon in den 


Starker Tobak: Wenn. Raiden mit seiner Klinge erst mal los legt, bleibt kein Korperteil am anderen. Ob das 


F Spiel in Deutschland ungekürzt erscheint, ist noch nicht klar — 


www.playdrei.de 


geschnitten wird hier aber in jedem Fall! =, 


ersten fünf Minuten des von uns ge- 
spielten Abschnitts wird Raiden so 
dermaßen stylish in Szene gesetzt, 
dass einfach alles zu spät ist. Da 
wird der Kerl doch tatsächlich aus 
einem Tarnkappenflieger mitten im 
Flug herauskatapultiert, landet mit 
seinem Cyborgkörper wuchtig in ei- 
ner Bucht, wirbelt dabei Wasser auf, 
nur um danach in einer wahnsin- 
nig coolen Zeitlupenszene total läs- 
sig loszulaufen, als wäre diese Akti- 
on völlig alltäglich — und das alles, 
während die in der Luft schweben- 
den Wassertropfen sanft an seinem 
metallischen Körper abperlen. 


Angriff ist die beste Verteidigung 
Auch spielerisch drücken die Ma- 
cher kräftig auf die Tube, Rising ist 
ganz klar auf schnelle Action im Stil 
von Bayonetta ausgelegt. Leichte und 
schwere Attacken mit Raidens Ult- 
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ReliomspektakellvomireinstemiDielsosskampfe 


Ihr steht auf gut gemachte Boss-Scharmützel? Dann passt mal auf: N 


Bei Bayonetta und Vanquish zeigte Platinum Games bereits, wie 
coole Bosskämpfe auszusehen haben. In Rising wird mit dieser 
Tradition nicht gebrochen. Den handfesten Beweis lieferten 
uns die Entwickler mit einer Präsentation des Bossfights gegen 
die handgreifliche Cyborg-Tussi Mistral. Deren Besonderheit 
sollte unschwer zu erkennen sein: Sie kann ihre Finger partout 
nicht von Raiden lassen. Da helfen nur ein paar behände Hiebe 
mit Raidens Klinge! Am liebsten malträtiert Mistral Raiden mit 
ihrer aus Armen geformten Lanze, die sie gleichzeitig auch als 
elastische Peitsche nutzt. Damit packt sie den Helden am Fuß 


und versucht, ihn in hohem Bogen zu Boden zu schleudern. Hier 


kommt wieder Raidens handliches Katana ins Spiel. Zwei, drei 
Schnitte im Blade-Modus und der Cyborgheld ist im Handum- 
drehen wieder frei. Grundsätzlich gilt die die Formel: Mistral 


' 


erst mit Combos handzahm prügeln und dann mit Blade-Moves 
mächtig Schaden austeilen. Wie für Platinum typisch 

erstreckt sich der Kampf über mehrere Phasen hinweg, 

in denen Mistral immer neue Tricks auspackt und sich 

die Kampfstage verándert. Und wenn wir von verán- 

dern schreiben, meinen wir damit natürlich reichlich 

cool auseinanderbröseln, weil die beiden während des 
Kampfes alles total stylish in Schutt und Asche legen. 

Was sich da vor unseren Augen abspielte, kann man nur 

als Actionspektakel vom Allerfeinsten bezeichnen. Hand 

in Hand mit der fett inszenierten Action geht eine treibende 
J-Rock-Musik, die wahnsinnig gut dazu passt und immer dann 
so richtig aufdreht, wenn das Duell an Spannung gewinnt. Freut 
euch also schon mal auf handwerklich geil gemachte Bossfights! 


Hände weg: Um gegen Mistral zu bestehen, müsst ihr der Furie 


stets eine Armlänge voraus sein und ihre Attacken fleißig kontern. 


z ME ms 


a 


: Handlanger: Hin und wieder hetzt Mistral einige Zwerg-Gekkos aufs 
Raiden. Die nerven zwar, dienen aber gleichzeitig als Energiequelle.” = E 


per Rest 


vom schurkenfest 


LO-844l 

Dieser Roboter in Form eines 
Cyberwolfs verfügt über eine 
selbstlernende KI und wird 
ausgeséndet, um Raiden zu 
erledigen. In der folgenden Be- 
Begnungisiegt Raiden und lässt 
LQ-84i zu seinem Helfer umpro- 


Mistral gehört zum Dreierteam „Winds of De- 
struction“ dessen Mitglieder nach drei bekannten 
Winden benannt sind. Im Fall von Mistral ist das 
ein kalter Nordwind, der über Europa weht. Wie 
unschwer zu erkennen ist, hat man mit der Cyborg- 
dame alle Hände voll zu tun. Außerdem stellt sich 
bei genauerer Betrachtung heraus, dass die Gute 
einfach nicht die Hände von sich selbst lassen 
kann. Hand aufs Herz: Hat Platinum einen sympa- 
I| thischen Humor oder was? 
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Samuel Rodrigues ist so etwas 


Monsoon ist der zweite im Bunde der d - 
Sürncdowner. 


zerstörerischen Winde. Sein ungewühn- 
licher Cyborgkörper erlaubt es ihm;sich 
in viele Einzelteile aufzuspalten. Allein 


Das letzte Mitglied des windigen Trios 
hért auf den Namen Sundowner und setzt 
auf einen zweihändigen Kampfstil. Sein 


wie Raidens Nemesis in Rising. 
Der mächtige Katana-Kämpfer 
fügt Raiden zu Beginn der Hand- 
lung eine schwere Verletzung zu. 
Aus diesem Grund erhált Raiden 
überhaupt erst seinen schwar- 
zen Cyborgkórper. 


deshalb sind wir schon sehr gespannt 
darauf, wie der Kampf gegen ihn ablau- 
fen wird. Sein Name.lehnt sich an den 
Monsun an, einen Wind, der in Südost- 
asien für starke Regenfälle sorgt. 


Name ist eine Anspielung auf die heißen, 
trockenen Winde Kaliforniens. Wie all die 
anderen Fieslinge auf dieser Seite arbeitet 
Sundowner für die PMC (Private Military 
Company) „Desperado Enforcement“, ge- 
gen die Raiden vorgeht. t 


raschall-Katana ergänzen sich zu ei- 
nem Stakkato der Klingenhiebe, des- 
sen Taktgeschwindigkeit ihr im Verlauf 
des Spiels durch das Erlernen neu- 
er Kampfmoves anpassen könnt. An- 
fangs etwas ungewohnt war das Kon- 
tersystem, da Raiden (zumindest in 
der gespielten Demo) nicht blocken 
durfte, sondern nur offensive Konter 
beherrschte. Heißt in der Praxis: Wenn 
ihr einen der Angriffsbuttons drückt, 
kurz bevor Raiden einen Treffer ein- 
steckt, durchbricht der Katanaschwin- 
ger den Feindschlag und verpasst ihm 
selbst einen Hieb. Das erfordert sehr 
gutes Timing und gegen manche Geg- 
nerangriffe hat Raiden keinen Konter 
parat. Sobald man die Mechanik da- 
hinter aber erst mal drauf hat, sehen 
die Kämpfe nicht nur wesentlich coo- 
ler aus, sie fühlen sich auch viel gei- 
ler an. Der offensiven und fixen Spie- 
lerfahrung kommt außerdem Raidens 
hohe Beweglichkeit zugute. Im Sprint 
rennt Raiden kleine Wände hoch oder 
rutscht an Gegner ran, um in Katana- 
Reichweite zu kommen. 


Schnipp, schnapp - Arm ab! 

Für den endgültigen Kick in den 
Kämpfen ist der Blade-Modus ver- 
antwortlich. Wenn ihr die entspre- 
chende Taste haltet, wechselt das 
Spiel in eine Superzeitlupe, in der 
ihr mit Raidens Katana Präzisions- 
schnitte vollführt. Mit dem linken 


www.playdrei.de 


Stimme im Ohr: Raiden steht in anhaltendem,Eunkkontakt'mit 
seinen Teamkollegen Kevin, Boris Und Courtney. 


Analogstick wählt ihr die Perspekti- 
ve, mit dem rechten die Schnittach- 
se — lasst ihr den Knüppel schließ- 
lich zurückschnappen, zieht Raiden 
die Klinge durch. Bis wir mit unserer 
Schwertkunst vorzeigbare Ergebnis- 
se erzielten, dauerte es zwar einige 
Zeit, doch als wir den Dreh raus hat- 
ten, mutierten wir regelrecht zum 
Aufschneider. Palmen, Steinsäu- 
len, Mechs, Autos, Gegner — nichts 
war mehr sicher vor Raidens Klinge. 
Sogar einen Bus verarbeiteten wir 
binnen Sekunden zu Metallschrott. 
Nicht umsonst lautet das Motto 
des Spiels „Cut what you will“, also 
„Zerschneide, was du möchtest“. 
Wie unfassbar präzise das funktio- 
niert, merkten wir, als wir eine klei- 
ne Wassermelone in handgerechte 
Scheiben zerteilten. Technisch ist 
das Feature zweifelsfrei schwer be- 
eindruckend. Aber auch spielme- 
chanisch hat die Katanakunst Sinn 
und Zweck. Wer befürchtete, Rising 
würde in ein hirnloses Schlacht- 
fest ausarten, hat sich geschnitten. 
Ganz im Gegenteil! Zum einen ver- 
braucht jeder Schnitt die begrenzte 
Energie von Raidens Cyborgkörper, 
weshalb ihr nicht wahllos mit dem 
Katana rumfuchteln könnt. Zum an- 
deren zeigt die Schnitttechnik kei- 
nerlei Wirkung bei stärkeren Geg- 
nern, wenn man diese nicht zuvor 
mit Combo-Attacken schwächt. 
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tions — und der fleißige Dolmetscher. 


play’: Wie weit war Rising, als Platinum es 
von Kojima Productions übernahm? 

Yuji Korekado: Als Metal Gear Solid: Rising 
[A.d.R. so lautete der Titel vor der Übernahme] 
noch bei uns in Entwicklung war, war das Skript 
komplett fertig, die Bosskämpfe waren fertig 
konzipiert und auch deren Design war finalisiert. 
Aber wir haben das Kernkonzept des Spiels 
einfach nicht umgesetzt bekommen. Obwohl 
wir alle die Artworks und Modelle schon hatten, 
konnten wir das Spiel deswegen nicht fertig 
entwickeln. Deshalb haben wir mit Platinum zu- 
sammengearbeitet. Wir sind übrigens der festen 
Überzeugung, dass die Bossgegner, die wir für 
MGS: Rising erschufen, mit zu den besten in der 
gesamten Serie zählen. Doch als wir das Projekt 
Platinum in die Hände gaben, sagte Saito-san, 
dass sie diese Bosse nicht verwenden werden. 
[Kollektives Gelächter] Die Bosse, die Platinum 
für Revengeance designte, sind wesentlich stär- 
ker auf die Spielmechaniken in Rising ausgelegt. 
Da Rising ein Actionspiel ist, sollten die Bosse 
auch der Dynamik des Spiels angepasst sein. 
Außerdem sind es sehr einzigartige Charaktere 
[A.d.R.: Das kann man wohl laut sagen! Siehe 
Kasten links], wie ihr beim Spielen sicherlich 
sofort merken werdet. Nichtsdestotrotz passen 
sie unserer Meinung nach ausgezeichnet in die 
Welt von Metal Gear. 


play’: Bisherige Spiele von Platinum Games 
kamen bei westlichen Spielern immer sehr 
gut an. Woran liegt das eurer Ansicht nach? 
Atsushi Inaba: Zum einen haben wir uns 
darauf spezialisiert, Actionspiele zu machen. 
Diese Sorte Spiel drückt sich hauptsächlich 
durch das Spielgefühl aus. Wenn man den 
Controller in die Hand nimmt und dann keinen 
Spaß hat, taugt das Spiel auch nichts. Egal, ob 
der Titel von japanischen, amerikanischen oder 
europäischen Entwicklern ist. Wenn die Action 
einen aber packt, dann ist das Spiel auch gut 
gemacht. Und das sehen sicherlich alle Spieler 
auf der Welt gleichermaßen. Zum anderen gab 
es eine Zeit, als sich japanische Spiele im Wes- 
ten sowieso gut verkauften, weil sie aus Japan 
kamen. Damals standen japanische Spiele für 
garantierte Qualität. Das führte dazu, dass sich 
viele japanische Entwickler zu sicher fühlten 
und wegen dieser Einstellung in puncto Kre- 
ativität und Design mit der Zeit nachgelassen 
haben. Wir bei Platinum Games haben aber nie 
unsere Leidenschaft aus den Augen verloren 
und uns stetig in technischer wie auch konzep- 
tioneller Hinsicht weiterentwickelt. Wir sehen 
uns ohnehin nicht als japanisches Studio, 


v2 Im;sespräch 
iplatinum Games 


sondern als ein internationales. Daher wollen 
wir auch in Zukunft achtsam bleiben und nie 
unsere Motivation verlieren. 

Kenji Saito: Ich stimme Inaba-san zu. Ein 
Action-Spiel muss sich vor allem klasse an- 
fühlen. Außerdem spielt unser einzigartiges 
Charakter- und Bossdesign sicherlich eine 
große Rolle. Man muss sich unsere Figuren 
meist nur ansehen und weiß schon genau, was 
sie draufhaben und was man zu tun hat. Ich 
denke, diese Erfahrung beim Erschaffen von 
Charakteren ist einer Gründe für Respekt, den 
unsere Spiele weltweit genießen. 

Korekado: In meinen Augen hat sich Platinum 
Games diese weltweite Anerkennung durch die 
Leidenschaft verdient, mit der sie die Games 
machen. Als Spieler kann man diese Leiden- 
schaft beim Spielen regelrecht spüren. So ging 
es mir zumindest immer bei ihren Titeln. 


play’: Rising ist das erste Videospiel mit einer 
wirklich gelungenen Schneide-Mechanik. Wie 
schwer war es, das technisch hinzukriegen? 
Saito: Es war wirklich eine große Herausfor- 
derung, die Mechanik umzusetzen. Schließlich 
bestand das Ziel darin, dem Spieler die Mittel 
dafür an die Hand zu geben, so ziemlich 

alles aus jedem Winkel und zu jeder Zeit zer- 
schneiden zu können. Natürlich ist es immer 
schwierig, solch eine Technologie umzusetzen. 
Aber für uns spielten die Spielmechaniken 

eine wesentlich wichtigere Rolle. Die Frage, ob 
das Ganze überhaupt Spaß macht, stand für 
uns im Vordergrund. Das zu gewährleisten war 
schlussendlich der anspruchsvollste Part bei 
der Umsetzung des Blade-Mode-Features. 


play’: Ein fester Bestandteil der Metal Gear- 
Spiele waren schon immer die witzigen 
Gimmicks wie die Kartons oder die Poster mit 
AV Idolen’. Können wir in Rising ebenfalls mit 
solchen Dingen rechnen? 

Saito: Ja, absolut. Die Scherze und der 
schräge Humor sind unbestreitbar im Metal 
Gear-Universum verankert. Daher sind solche 
Elemente auch für Rising ein Muss. Die Kartons 
konnte man bereits in Trailern zum Spiel sehen 
und auch im Demo-Abschnitt, den ihr heute 
ausprobieren konntet, ist einer dieser ikoni- 
schen Kartons versteckt. Und diese Info geben 
wir zum ersten Mal heraus: Ja, auch die Poster 
mit den AV Idolen sind in Rising enthalten! 
Darüber hinaus haben wir uns bei Platinum 
Games noch etwas Eigenes einfallen lassen, 
um mehr Humor ins Spiel zu bringen. Ihr könnt 
also gespannt sein. 


1) Als AV (=Adult Video) Idole werden japanische Damen bezeichnet, die in der pornografischen In- 


dustrie tátig sind. Poster oder Heftchen mit Motiven solcher Idole finden sich in vielen MGS-Spielen. 
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Von links: Atsushi Inaba ist Produzent von Rising bei Platinum Games, Kenji Saito ist 
hingegen der Direktor. Danach kommen Yuji Korekado, Produzent bei Kojima Produc- 
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P un GeSpia cl ch 
me PrOdUctions 


iR: Raidensiawftritt Ines: ei 
Wolltemiwit Sein eigenesispiel!” 


Yuji Korekado (l.) ist Produzent bei Kojima Productions, Etsu Tamari (r.) Hauptstoryschreiber. 


Wie gewährleistet ihr, dass MGR 
langjährige Metal Gear-Fans anspricht? 
Yuji Korekado: Dinge wie die Story, die 
Zwischensequenzen und die Beurteilung, 
ob Rising ins Metal Gear-Universum passt, 
machen wir komplett intern bei Kojima 
Productions. Bei der Entwicklung von Rising 
haben wir stets das Metal Gear-Universum 
im Hinterkopf behalten und überall typische 
Elemente daraus ins Spiel implementiert. 
Tamari: Jedes Metal Gear hat stets eine 
Grundaussage. Eine derartige Grundaussage 
haben wir auch in die Handlung von Rising 
eingewoben. Außerdem zogen wir beim 
Schreiben der Handlung all die politischen 
Entwicklungen und die Korruption aus den 
vergangenen Spielen in Betracht und bauen 
in Rising darauf auf. 


Ist Rising also ein Hauptteil im Metal 
Gear Solid-Universum oder nur ein Spin-off? 
Korekado: Nein, es ist kein Spin-off. Für uns 
ist Rising definitiv im Einklang mit dem Metal 
Gear-Universum und ein Teil der Saga. Es 
spielt vier Jahre nach MGS 4 und knüpft an 
die Geschehnisse darin an. 


Warum habt ihr euch für Raiden als 
Protagonisten entschieden? Bisher kamen 
ihm ja nur Nebenrollen zu. 


Korekado: Das liegt daran, dass wir Raidens 
Weiterentwicklung als Charakter zeigen woll- 
ten. In MGS 2 war er noch ein Untergebener 
ohne eigenen Standpunkt. Er lernte von Snake 
und stand unter seiner Fuchtel. In MGS 4 hatte 
Raiden wesentlich mehr Selbstständigkeit, 
wurde aber immer noch von Snake überschat- 


tet. Raidens Auftritt in der actionbetonten Zwi- 


schensequenz in MGS 4, als er im Alleingang 
all die Gekkos bezwang, inspirierte uns. Wir 
waren uns sicher, dass diese Actionsequenz 
den Leuten Lust darauf machte, ebensolche 
akrobatischen Kämpfe mit Raiden selbst aus- 
zuführen. Darauf wollten wir aufbauen. 


Wer kam eigentlich auf die Idee, ab- 
getrennte Hände der Gegner als Sammel- 
objekte ins Spiel einzubauen? Wie kommt 
man auf so ein abgefahrenes Konzept? 
[beide Interviewpartner lachen] 

Tamari: Das war die Idee von Saito-san bei 
Platinum. Er ist der Direktor von Rising. Da 
es im Spiel ums Schneiden geht, haben wir 
uns überlegt, was am meisten Sinn ergeben 
würde. Für die Hände entschieden wir uns, 
da das eine gewisse Präzision beim Abtren- 
nen erfordert. Ich habe Saitos Idee dann auf- 
gegriffen und in die Story eingebaut. Wenn 
man die Hand eines Cyborgs ausliest, erhält 
man Zugriff auf sein Kampfprotokoll. 


Schneiden mit Methode 
Davon abgesehen bietet Rising 
noch weitere coole Anwendungs- 
möglichkeiten für den Blade-Mo- 
dus, vor allem während der klasse 
inszenierten Bosskämpfe. Teil un- 
seres Studiobesuchs bei Platinum 
war die Präsentation einer Ausein- 
andersetzung zwischen Raiden und 
einem haushohen Metal-Gear-Ro- 
boter. Bevor Raiden dem schwer ge- 
panzerten Koloss überhaupt etwas 
anhaben kann, bedarf es einiger 
Blade-Modus-Action, um die Pan- 
zerplatten des Robos loszuwerden. 
Ist die Außenhülle durchbrochen, 
wirken ein paar Katana-Combos 
plötzlich Wunder. In Rising müsst ihr 
stets überlegen, wann und wie ihr 
die Zeitlupenschnitte am besten an- 
setzen solltet — beispielsweise zum 
Zerschneiden von anfliegenden Ra- 
keten. Warum die Bosskämpfe auch 
sonst garantiert ein Fest für Action- 
Fans werden, lest ihr auf Seite 14. 
Die mit Abstand verrückteste 
Idee zur Anwendung des Schnei- 
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Ballermann: Raiden kann verzeintelt auch Schusswaffen wie diesen, Raketenwerfer ‚mitnehmen. Das ist aber eher I 


Bis Ausnahme und Ballern macht in TUA ohnehin deutlich weniger Spaß als mit dem Schwert zu hantieren BE? du i 
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dekonzepts hatten die Japaner 
bei den Sammelobjekten. Einer 
der Charaktere in Raidens Team, 
den alle nur ,,Doktor“ nennen, be- 
lohnt euch dafür, wenn ihr den Cy- 
borggegnern eine Hand abtrennt 
und sie dem Doktor bringt. Falls ihr 
euch nun vollig zu Recht wundert, 
wieso zum Henker der Doktor das 
möchte: In der linken Hand jedes 
Cyborgs ist dessen Kampfproto- 
koll gespeichert. Darauf ist der Doc 
scharf. Den Preis für das durch- 
geknallteste Sammelobjekt hat Ri- 
sing also jetzt schon sicher. 


Mach mal ’ne Pause, Raiden! 

Aufgebrochen wird die spaßige Ac- 
tion regelmäßig durch Metal Gear- 
typische Zwischensequenzen so- 
wie Dialoge per Funk. Genau wie 
Snake in den Metal Gear Solid- 
Spielen steht auch Raiden in Rising 
während seiner Einsätze in ständi- 
gem Funkkontakt zu seinen Team- 
kameraden oder Auftraggebern. 
Die versorgen den Supercyborg 


x 4 
Einschneidend: Hier seht ihr das spielmechanische Highlight von Rising, den Blade-Modus, i 
Aktion. Damit vollführt ihr beeindruckend genaue Prazisionsschnitte. Vornehmlich an Gegnern. 


mit Infos über das Einsatzgebiet, 
die Gegnerstárke, die Auftragszie- 
le und so weiter. Die Dialoge und 
Zwischensequenzen liefern euch 
den Handlungsrahmen und bie- 
ten einen gesunden Ausgleich zur 
Nonstop-Action. So übertrieben 
lange Videosequenzen wie in Me- 
tal Gear Solid will man allerdings 
vermeiden, um den Spieler nicht 
zu stark aus der Action zu reißen. 
Verantwortlich für alle storyrele- 
vanten Dinge, also auch die Zwi- 

schensequenzen, 


ist übrigens Kojima Productions. 
Platinum übernimmt lediglich das 
Gameplaydesign. Durch diese Auf- 
teilung will man sicherstellen, dass 
sich Rising auch wirklich perfekt 
ins Metal Gear-Universum einfügt 
und Fans bisheriger Metal Gears 
viele Wiedererkennungselemente 
im Spiel vorfinden. Ihr kónnt euch 
also schon jetzt auf eine verworre- 
ne Story inklusive dubioser Wen- 
dungen und Dialoge über Ehre, 
Selbstzweifel und Verantwortung 
einstellen. 


3 gn TOUT In osaka 


Der Teppich macht's 

Wir halten abschlieBend also fest: 
Raiden ist eine verdammt coole 
Sau, die Entwickler sind die Meis- 
ter geil inszenierter Action-Spie- 
le, alles Mógliche zerschneiden zu 
können macht derbe viel Spaß und 
wenn es um wunderbar verrück- 
te Designideen geht, sind Japaner 
nach wie vor unerreicht. Und nicht 
zu vergessen: Platinum Games ist 
eindeutig das Entwicklerstudio mit 
dem charmantesten Teppich im 
Eingangsflur. VIK 


Eine Stippvisite im schónen Osaka bei den Machern von Bayonetta? Da sagen wir nicht nein! 


Vor Ort bei Platinum bekamen wir Zutritt zum Bereich der Entwickler (im Endeffekt ein gigantischer Raum), allerdings sollte der 
Einblick nur von kurzer Dauer sein. In unserer Freizeit besuchten wir das Samurai-Schloss Osakas und wandelten abends durch 
das Lichtermeer der Innenstadt. Um genauer zu sein: durch die berühmte Shinsaibashi-suji. Das ist eine größtenteils überdach- 
te und mehrere Kilometer lange Einkaufsmeile, die über 100 Laden umfasst. Und alles randvoll mit Menschen. Wahnsinn! 


mn 
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„.Wertunastendenz 


Meinung 
„Dieses Action-Fest lasse ich 3e 
mir auf keinen Fall entgehen!" e 


Viktor Eippert Volontär 


Als groBer Fan von Platinum-Games-Spielen sowie 
japanischer Katana-Kampfkunst, stand Rising 
seit seiner Ankündigung hoch im Kurs bei mir. 
Dennoch war ich von Anfang an skeptisch, ob die 
Schwertfuchtelei letztlich auch tatsáchlich gut 
funktionieren würde. Nicht ohne Grund gab es in 
mehreren Dekaden Videospielgeschichte noch 
kein einziges Spiel mit richtig guter Schwert- 
kampfmechanik. Zweifel, die sich beim Anspielen 
als völlig unbegründet herausstellten. Mit Raidens 
Ultraschall-Katana Gegner und Objekte zu 
zerschneiden, funktioniert wunderbar prázise und 
macht beinahe schon beängstigend viel Spaß. 
Rising wird ein waschechtes Videospiel im besten 
Sinne: Es ist knallig inszeniert, spielt sich sehr 
arcadig und pfeift auf Realismus zugunsten von 
feinster Videospielunterhaltung und Coolness. 
Und alter Vatter, haben mich die Bosskámpfe übel 
angefixt! Das haben die Platinums einfach raus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten einen Abschnitt des Spiels und 
bekamen von den Entwicklern zwei saucoole 
Bosskämpfe präsentieret. 


HERSTELLER ons... em 
ENTWICKLER Platinum Games/Kojima Prod. 
Mit Bayonetta und Vanquish haben die Japaner 

bereits zwei hochkarätige Action-Kracher gemacht. 
ALTERNATIVE Bayonetta 
Ahnliche Action sowie Over-the-top-Inszenierung 

könnt ihr auch mit der sexy Hexy Bayonetta haben. 

TERMIN 21. Februar 2013 
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Hommage an die Serien-Vergangenheit: Wenn ihr 


den Devil Trigger auslöst, 


werden Dantes Haare weiß — und er trägt urplötzlich wieder seinen roten Mante 


" D m C Devil May Cry 


VIDEO AUF DVD UNCUT 


Lol E Erzählt die Vorgeschichte 
zu den bisherigen Teilen 
— entsprechend ist Dante 
ein junger Rotzbengel! 

W Erstmals nicht von Cap- 


com selbst, sondern von 
Ninja Theory entwickelt 


W Akrobatik-Einlagen neh- 
men nun einen größeren 
TA D Teil der Spielzeit ein. 


| Wi Stark verändertes, klasse 
designtes Kampfsystem 


E „Devil Trigger“-Modus 
(siehe Bild links) nun viel 
eleganter und schicker 


Wi Keine manuelle Lock-on- 
Funktion — Dante visiert 
von selbst den nächsten 
Gegner an. 


Kein Grund zum Weinen: Der neue Dante ist cooler, jünger und viel moderner! 


ACTION | Das kleine Wörtchen Fan 
ist die Kurzform des deutlich doo- 
fer klingenden „Fanatiker“ — und 
Fanatismus kann manchmal ganz 
schön verletzend sein! Das Ent- 
wicklerstudio Ninja Theory lern- 
te dies auf die harte Tour: Als die 
Engländer den ersten Trailer zum 
neuen Devil May Cry veröffentlich- 
ten, liefen die Anhänger der welt- 


berühmten Serie Sturm. „Dante als 
Jüngling mit brauner Kurzhaarfri- 
sur? Das geht nicht und kann nur 
berscheuert werden“, lautete das 
vernichtende (Vor-)Urteil. Wir ent- 
gegnen: Wenn man keine Ahnung 
hat, einfach mal den Mund hal- 
ten. Denn das Spiel wird nicht nur 
bombastisch gut, sondern auch ein 
echtes, würdiges Devil May Cry. 


Neues aus der Anstalt 

Getreu dem Motto „Der erste Ein- 
druck zählt“ legt DmC los wie die 
sprichwörtliche Feuerwehr: Un- 
terlegt von grandioser Metalmusik 
(mehr dazu einige Zeilen später) 
erwacht der ebenso rotzfreche wie 
rebellische Dante in einem Wohn- 
wagen — irgendwo an der West- 
küste der USA. Splitterfasernackt 


muss unser Teufelskerl mit anse- 
hen, wie ein turmhoher Dämon 
durch die Szenerie fegt und nichts 
als Verwüstung hinterlässt. Die fol- 
gende Zwischensequenz ließ uns 
lauthals loslachen: Denn Dante 
springt nicht nur in Zeitlupe durch 
die fliegenden Trümmer seiner Be- 
hausung, er schlüpft währenddes- 
sen (!) auch noch in Unterbuxe, 
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Superber Start: Der erste Level ist ein Vergnügungspark voller grell leuchtender Neonreklamen. Am Ende des Abschnitts wartet der erste Boss: ein Jägerdämon (rechtes Bild). 
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Alle Bilder: Capcom 
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Jie elegant; A 


Jeans sowie Lederjacke. Der nächs- 
te Lacher folgt wenige Sekunden 
später: Im Eifer des Gefechts fällt 
Dante eine blonde Perücke auf den 
Schädel — was nicht nur herrlich 
behämmert aussieht, sondern zu- 
dem gekonnt die eingangs erwähn- 
ten Kritiker durch den Kakao zieht. 
Auch die Story überrascht mit sub- 
tiler Satire: Die fiese Bank Silver- 
sax hat alle Macht an sich geris- 
sen und unterjocht die Menschheit 
— wer da keine Bezüge zur realen 
Weltpolitik erkennt, der hält auch 
die Tagesthemen für einen Menst- 
ruationsratgeber. Doch zurück zur 
Handlung: In Wahrheit wird das Fi- 
nanzwesen im Spiel von Monstern 
geleitet, die in einer Parallelwelt na- 
mens Limbo hausen. Als Sohn ei- 
nes Engels und eines Dämons ist 
Dante nun das einzige menschliche 


Wesen, das in eben jene Teufelsdi- 
mension reisen kann. Diese recht 
banale Grundidee nutzen die Ent- 
wickler für einige famose Technik- 
tricks: Der Wechsel von echter zu 
dämonischer Welt findet stets in 
Echtzeit und auf spektakuläre Wei- 
se statt — da wachsen urplötzlich 
pechschwarze Gebäude aus dem 
Boden und Wände verschieben 
sich ruckartig in alle Himmelsrich- 
tungen. Überhaupt ist das Design 
von DmC absolut fantastisch: Dank 
brillanter Farbspielereien und ein- 
zigartiger Level-Architektur wirkt 
das Spiel trotz einiger unscharfer 
Texturen wie aus einem Guss. Hin- 
zu kommt der treibende Klangtep- 
pich: Knallharte Rockriffs von der 
norwegischen Band Combichrist 
wechseln sich mit Elektrobeats des 
Drum-'n'-Bass-Trios Noisia ab. Das 


Höllisch Schwer: Dantes Dam 
d ED Feu Feueraxt SCH 


Ergebnis ist ein Soundtrack, der 
einem ständig ins Hirn hámmert: 
„Auf geht’s, ich will weiterkämp- 
fen!“ 


Himmel und Hölle 

Doch die tollste Präsentation ist 
nur Schall und Rauch, wenn das ei- 
gentlich Kampfsystem nichts taugt. 
Zum Glück gehört DmC auch in die- 
ser Disziplin zur Genre-Oberklasse. 
Das grundlegende Prinzip ist recht 
simpel: Ein Knopf löst Schwerthie- 


| Dante Airlines: Mit seinem Enterhaken schwingt sich euer — 
brünetter Jüngling durch die teils gigantischen Bereiche des Limbo. ' 


be aus, ein anderer Schüsse aus 
Dantes Pistolen. Der Clou daran: 
Ihr kónnt jederzeit (also auch mit- 
ten in einer Kombo-Attacke) die 
übermenschlichen Talente des Hel- 
den entfachen. Wáhrend die L2- 
Taste für Dantes himmlische Wur- 
zeln steht und eine riesige Sense 
herbeihext, fungiert R2 als teufli- 
sches Pendant (Stichwort: Flam- 
menaxt!). Dieses System erinnert 
nicht nur an Castlevania: Lords of 
Shadow, es sorgt auch für herrlich 
schnelle, taktisch angehauchte Ge- 
fechte. Ihr müsst stándig zwischen 
den verschiedenen Waffenvarian- 
ten wechseln und euer Vorgehen 
anpassen, um die anrückenden 
Gegnerkreaturen im Zaum zu hal- 
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„Diesen Teufel male ich % 
sehr gerne an die Wand!“ 2 


Thorsten Küchler Re 


Stylish, schick, spaBig: DmC gehört für mich 
schon jetzt zu den absoluten Actionkrachern 

des Jahres 2013! Ob Dante nun braune, grüne 
oder blaue Haare hat, ist mir komplett Wumpe. 
Entscheidend ist der Spielspaß — und der stimmt 
hier von der ersten Minute an. Schón auch, dass 
sich die schräge Dämonenmär niemals ernst 
nimmt und noch dazu fast schon sozialkritische 
Untertöne und einige satirische Spitzen zu 

bieten hat — das hätte man der einst so albernen 
Capcom-Reihe gar nicht zugetraut. Und dennoch 
bricht DmC nicht mit allen Serientraditionen: Die 
Kämpfe spielen sich trotz der Veränderungen 
noch ebenso flott und griffig wie in den Vorgä 
gern, der Monsterkader verbindet geschickt neue 
Einflüsse mit klassischen Angriffsmustern. Bis 
zum Release sollte Ninja Theory jetzt nur noch 
ein bisschen an der Kameraführung feilen — denn 
die ist zuweilen noch etwas fehlerhaft. Außerdem 
machen wir uns dezent Sorgen, ob DmC nicht 

ein bisschen zu kurz wird: Schließlich haben wir 
das erste Spielviertel in schlappen zwei Stunden 
abgefrühstückt. Aber hey: lieber ein kurzes und 
geiles Spiel, als ein langes und ödes! Und geil, 
das wird DmC in jedem Fall. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten vor Ort bei den Entwicklern die ersten 
fünf der insgesamt 20 Kapitel spielen — und mit 
den Machern über ihr Software-Baby sprechen. 


HERSTELLER Capcom 
ENTWICKLER Ninja Theory 
Zuerst Heavenly Sword, dann Enslaved und nun DC 

- die Englander sind Meister des Action-Fachs! 
ALTERNATIVE 

In Sachen Spielwelt- und Gegnerdesign ist die 
Sega-Hexe ähnlich surreal unterwegs. 


TERMIN 


Bayonetta 


15. Januar 2013 
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große Beben: Einstürzende Gebäude, herbeifliegendes Mobiliar = 
die Spielwelt verändert sich ständig vor euren Augen! z 


>~ 


ten. Und wenn es dann doch mal 
brenzlig wird, aktiviert ihr den De- 
vil Trigger und verwandelt Dante so 
in einen unverwundbaren Derwisch. 
Geniale Idee der Entwickler: Eure 
Gegner werden gleichzeitig in die 
Luft geschleudert und segeln lang- 
sam wieder gen Erdboden — wenn 
der erste Feind wieder den Grund 
erreicht, wird der Devil Trigger de- 
aktiviert. Bedeutet: Ihr müsst eine 
stilvolle Sprungattacke ausführen, 
um möglichst viele Halunken noch 
in der Luft zu erledigen. 


Willkommen im Schwinger-Club 
DmC bietet seinem geneigten Pub- 
likum nicht nur Keilereien, sondern 


c 


| Villa Kunterbunt: Entwickler Ninja Theory setzt abermals auf den 
{aus Enslaved bekannten Grafikstil = satte Farben, wohin man schaut! 
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auch erstaunlich viele Sprungpas- 
sagen: Oft sollt ihr unter Zeitdruck 
über Plattformen hüpfen oder euch 
von Gebäude zu Gebäude schwin- 
gen. Ja, richtig gehórt: Dante nutzt 
eine Art magischen Wurfhaken, 
um durch die Lüfte zu fliegen. Und 
auch bei diesen eigentlich so ge- 
wóhnlichen Intermezzi sorgt ein 
kluger Kniff für frischen Wind: Denn 
auch hier müsst ihr die duale Natur 
eures Helden beachten. Drückt ihr 
den Teufelsknopf (also R2), so zieht 
der Wurfhaken Dinge heran. Drückt 
ihr hingegen den Engelsknopf 
(also L2), so zieht sich Dante 
in die Richtung des jeweils ein- 
gehakten Gegenstands. DmC 


Zu Besuch bei Ninja Theory im englischen Cambridge 


Das Klischee besagt: In England ist es dauernd neblig und regnerisch. 
Wir sagen: Das stimmt! Denn bei unserem Trip nach Cambridge 
herrschte zwar durchweg gute Laune, aber eben auch ekelhaftes 
Wetter. Irgendwie kam man sich stándig wie in einem Jack-the-Rip- 
per-Film vor (siehe Bild rechts). Umso schöner, dass Ninja Theory 
ein gemütliches Büro samt extrem schicker Küchendeko im Hea- 
venly Sword-Design (Bild unten rechts) besitzt. Und die Sandwiches 
waren auch lecker — da gehen wir gerne mal wieder hin. 


wird deshalb noch lange nicht zum 
kniffligen Hüpfspiel, aber die neue 
Bewegungsfreiheit macht das Ge- 
schehen dynamischer als in den 
Vorgangern. AuBerdem entdecken 
neugierige Kletterer das ein oder 
andere Extra: In jedem Schauplatz 
sind Schlüssel versteckt, die wie- 
derum Tore zu Geheimlevels öff- 
nen. Letztere sind kurze Minimissi- 
onen, bei denen ihr beispielsweise 
ein kleines Wettrennen gegen die 
Zeit absolviert oder eine Gegner- 
welle erledigt. Als Belohnung win- 
ken wertvolle Bonus-Items. Ihr 
merkt schon: Es müsste schon mit 
dem Teufel zugehen, wenn DmC im 
Test (vielleicht schon in der kom- 
menden Ausgabe!) keinen play3- 
Award abstaubt ... TK 
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MULTI PLÄTEÖRM | 
Xbox 360° 3 rss It 


rF-ESEATLIF-EEES 
u Dekoder unterstützt Dolby® Digital 2.0, Dolby® Digital 5.1 und Dolby® Pro Logic? II 


B Microphone Voice Monitoring (eigene Stimme im Headset hörbar) 

E Optischer Audio-Ausgang mit Pass-Through 

Bi 5.1-Analog-Ausgänge für Aktivboxen 

B Audio-Eingánge: Digital: coaxial und optisch (S/PDIF), Analog: 3,5-mm 

B Unterstützt die Chat-Funktion der PS3", Xbox? und Xbox 3609 (Xbox LIVE®) T 
Become a Fan on 


Facebook 


CASES & POWER | STORAGE SOLUTIONS | HEADSETS | GAMING www.sharkoon.de 


-SHOOTER | Es ist stets är- 
gerlich, wenn Tests großer Spie- 
le ganz knapp unser Heft verpas- 
sen. So ist das bei Call of Duty: 
Black Ops 2 geschehen. Hätte 
dieses Heft nur eine Woche spä- 
ter Druckabgabe gehabt, hättet 
ihr einen ausführlichen Test ge- 
lesen. Dumm gelaufen. Immer- 
hin konnten wir im Rahmen eines 
Vorschau-Events einen ausführli- 
chen Blick auf den Shooter und 
vor allem sein Angebot an Modi 
und Spielweisen werfen. Black 
Ops 2 wird diesbezüglich wirklich 
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die volle Packung bieten: Eine So- 
lo-Kampagne mit einem gerüttelt 
Maß an Neuerungen, ein traditio- 
nell starker und in vielen Details 
veränderter Mehrspieler- sowie 
ein ambitionierter Koop-Modus. 


Spektakulärer Einstieg 

Der Solo-Modus ist recht futuris- 
tisch, schließlich spielt ihr in den 
meisten Missionen den Soldaten 
David Mason im Jahr 2025. Ein 
Drittel des Spiels findet in den 
80ern statt, dann steuert ihr Da- 
vids Vater Alex, den Spielhelden 


h die vielen einsetzbaren & ~ 


Kä 
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Adrenalin pur: Wie gewohnt erwarten euch im Mehrspieler-Part 
' sehr schnelle, sehr hektische Close-Quarters-Gefechtssituationen 


des Vorgängers. Wir erlebten eine 
Zukunfts-Mission, in der David 
und drei seiner Kameraden eine 
Basis des Terroristen Raul Menen- 
dez stürmen. Der Bösewicht wird 
in einer Dschungel-Ruine in My- 
anmar ausgemacht und Call of 
Duty-typisch stürzt ihr euch auf 
möglichst reißerische Art und Wei- 
se ins Gefecht: Ihr klebt an einer 
Klippe, die aus dem Dschungel 
ragt, und schwingt einen eurer Ka- 
meraden mittels Seil die Felswand 
entlang. Und das mit dem Kleben 
ist sprichwörtlich gemeint: Da- 


LES 6 


all of Duty: Black Ops 2 


Ein Ego-Shooter wie gutes Fast Food: anspruchslos, aber dennoch lecker! 


vid trágt Nano-Handschuhe, mit 
denen er sich am Fels festsaugt, 
wáhrend er seine schwindeler- 
regenden Manöver durchzieht. 
Nachdem sich das Team gesam- 
melt hat, geht es spektakulär wei- 
ter: Die Soldaten springen in die 
Tiefe und gleiten mit Wingsuits 
in die Nähe der Gegnerbasis, um 
dort mit dem Fallschirm zu landen. 


Ein sehr vertrauter Spielverlauf 
Was dann folgt, könnte klassi- 
scher nicht sein: Gegner feuern 
auf euch, es gibt viel Geschrei, 


Stimmungsvoll: Die uns gezeigte Mission in Myanmar fand bei 7 
Gewitter statt. Das sorgte für tolle Lichteffekte! Ts 
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Alle Bilder: Activision 


viele Explosionen und ihr ballert 
euch in bester Call of Duty-Manier 
durch. Natürlich gibt es da das ty- 
pische Auto-Aiming, das beim An- 
legen eurer Waffe das Fadenkreuz 
zum nächsten Gegner springen 
lässt. Natürlich ist die Action stark 
geskriptet und natürlich gibt es 
auch eine kurze Einlage an einem 
stationären Geschütz. Nur spielt 
sich das diesmal alles in dem er- 
frischenden Zukunfts-Szenario 
ab: So wirft eure Spielfigur etwa 
keine Granaten, sondern schießt 
sie von einem Hightech-Gadget 
ab, das sie am Unterarm trägt. 
Oder der Teil des Levels, den ihr 
durch das Holovisier eurer Waffe 
seht, wird nach Gegnern durch- 
leuchtet. Oder eure Gegner be- 
nutzen plötzlich Tarnanzüge, die 
ihr nur mit EMP-Granaten deak- 
tivieren könnt. Und anstatt sich 
einfach nur hinter ein Geschütz 
zu klemmen, hackt David die Ka- 
none eines Hubschraubers und 
schießt damit seine Gegner nie- 
der. Das neue Setting reizt uns 
sehr, da es nicht schon wieder nur 
AK47, M16 und weitere aus vielen 
anderen Spielen bekannte Waf- 
fen bietet. Stattdessen erwarten 
uns hier SciFi-Ballermänner, die 
wir neu kennenlernen müssen. 
Und anders als in jedem anderen 
Call of Duty könnt ihr nun selbst 
entscheiden, welche Waffen ihr 
benutzen wollt. Denn erstmals 
erstellt ihr auch in der Solo-Kam- 
pagne eure eigene Soldaten-Klas- 
se — inklusive Level-System und 
freischaltbarer Ausrüstung. 


Viele neue Spielideen 

Schön, dass Treyarch diesmal im 
Solo-Modus so viel Neues aus- 
probiert. Das sind übrigens nicht 
nur Zukunfts-Szenario oder Klas- 
sensystem. Es wird im Spiel auch 
so manche Stelle geben, an der 
ihr euch zwischen verschiedenen 
Vorgehensweisen entscheiden 
könnt und bei den Strike-Force- 
Missionen genießt ihr dann alle 
erdenklichen Freiheiten. In diesen 
Scharmützeln könnt ihr in die Rol- 
le jedes beliebigen Soldaten, je- 
der Flugdrohne und jedes Kampf- 
Roboters schlüpfen und nach 
Belieben zwischen ihnen hin- und 
herwechseln. Und sollte solch 
eine Mission schiefgehen, wird 
die Story dennoch fortgeführt und 
eure Niederlage darin eingefloch- 
ten. Dass der Spielverlauf den- 
noch wie ein ganz klassisches Call 
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Freie Wahl: Drohnen oder Geschütze ütze wie das links i im Bild könnt ihr, 
selbststeuefn oderin einen Automatik. Modus schalten? 


> Gg 
Zikunftsmusk: Der Mehrspiele er-Modus Spielt fausschiilich mac [^ 
et E | 


A T 4 
"Film ab: Ihr = all eure Spiele aufzeichnen. Es gibt sogar sec 


Option, de automatisch eure besten Momente herausfiltert. 


play? 
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Bastelstunde: Wie immer stattet ihr eure Waffen mit diversen 
Zubehörteilen aus Hier etWa eine Doppel-Zielvorrichtung. 


J, 
Í 


i 


Die Multiolavo-Soicinogi 


te um c 


CORE 
Die Haupt-Modi, in denen ihr euch gegen 
Mitspieler auf aller Welt messt. 


CASUAL 

Abgedrehte Spaß-Modi, bei denen viele 
Spezialregeln zum Einsatz kommen. 
Auch hier verdient ihr Erfahrungspunkte. 


Free for All 

Team Deathmatch Gun Game 

Herrschaft Nach jedem Abschuss wechselt eure Waffe. 

Demolition One in the Chamber 

Kill Confirmed Ihr habt nur eine Kugel im Lauf. Pro Kill 

Hauptquartier bekommt ihr eine weitere. 

Capture the Flag Sharpshooter 

Suchen & Zerstören Alle 45 Sekunden neue Zufallswaffe. Für 

Hardpoint Kills werdet ihr mit Perks belohnt. 
Sticks & Stones 

(© auch im Multi-Team-Modus, also mit Ausschließlich Wurf, Nahkampf- und 

drei oder vier Teams gleichzeitig spielbar!) # Bolzenwaffen sind erlaubt. 

COMBAT TRAINING 

Ein Trainings-Modus mit menschlichen Mitspielern und Kl-Gegnern. 

Boot Camp 


Nur bis Level 10 verfügbar. Zwei Teams aus je drei menschlichen Spielern und drei 
Kl-Spielern kämpfen gegeneinander. Es ist sozusagen der Idiotenhügel des Spiels. 
Objective Training 

Von Level 10 an verfügbar. Alle Spielmodi bis auf Suchen & Zerstören in gemischten 
Teams aus Menschen und Bots spielbar. Hier verdient ihr XP, allerdings nur wenig! 

Bot Stomp 

6 Spieler treten gegen 6 KI-Bots an. Ihr verdient hier keine Erfahrungspunkte. 

Der Modus ist aber ideal, um neu erstellte Klassen oder bestimmte Taktiken zu erproben. 


—— 
S 


Röntgen-Visier: Das Teil auf eurer Waffe Sieht aus wie ein normale 
sy Rotpunkt-Visier, macht aber auch Gegner hinter Wänden sichtbar. FOCUS LUMIN ==) 
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of Duty wirkt, ist bemerkenswert 
und auch irgendwie beruhigend. 
Die Entwickler überspannen den 
Innovations-Bogen nicht, sondern 
bauen dort neue Features ein, wo 
es sinnvoll ist, um das Spielgefühl 
der Reihe zu unterstützen. 


Feintuning beim Multiplayer 

Auch beim Mehrspieler-Modus gibt 
es viele neue Features. Das Bedeu- 
tendste davon ist sicherlich das 
Pick-10-System. Man stellt seine 
eigene Klasse nun aus zehn belie- 
bigen Elementen zusammen, da- 
runter Waffen, Granaten, Waffenauf- 
sätze, Sonderequipment und Perks. 
Das erlaubt, gerade im Zusammen- 
spiel mit sogennannten Wildcards, 
mit denen sich viele Equipment-Li- 
mitierungen und -Regeln aushebeln 
lassen, schier unendliche Kombina- 
tionen und noch mehr Flexibilität für 
Online-Krieger. Das Freischalt-Sys- 
tem für Waffen und Ausrüstung wur- 
de ebenfalls überarbeitet. Bei jedem 
Level-Aufstieg werden mehrere Ob- 
jekte zu eurer Auswahlliste hinzuge- 
fügt. Pro Aufstieg dürft ihr eines da- 
von aussuchen. Das System bildet 
einen Kompromiss aus dem Prin- 
zip von Black Ops, wo ihr sehr bald 
aus allen Waffen und Items wählen 
konntet, und dem von Modern War- 
fare 3, bei dem ihr alle Items durch 
Level-Aufstiege — freischaltet und 
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dadurch bald von der Fülle freige- 
schalteter Waffen erschlagen wer- 
det. Das Prestige-System wurde nur 
dezent angepasst. Nach dem Er- 
reichen von Level 55 füllt ihr noch 
einmal eure XP-Leiste und kónnt 
dann wie gehabt all eure Fortschrit- 
te rückgángig machen und wieder 
bei null anfangen, ihr tragt aber ein 
schickes Prestige-Logo im Spieler- 
Profil und behaltet nun auch eure 
Herausforderungs-Statistiken so- 
wie eure freigespielten Waffen-Ran- 
ge. Bis zu zehn Mal darf man diesen 
prestigetráchtigen Reset durchfüh- 
ren. Jedes Mal gibt es als Bonus ei- 
nen Prestige-Token dazu. Der kann 
diesmal eingesetzt werden, um eine 
Waffe dauerhaft freizuschalten — 
auch wenn ihr wieder einen Presti- 
ge-Reset durchführt. Alternativ las- 
sen sich mit dem Token erstellte 
Klassen oder Statistiken zurückset- 
zen oder zusátzliche Slots für eigene 
Soldaten-Klassen freischalten. 


Avatar im Eigenbau 

Ein beliebtes Detail in B/ack Ops wa- 
ren die Spieler-Embleme, mit de- 
nen ihr eurer Profil und eure Waf- 
fen verzieren konntet. Die Dinger 
sind in Black Ops 2 zurück — kom- 
plexer als je zuvor! Ganze 32 Ebe- 
nen stehen euch für die Eigenkreati- 
onen zur Verfügung sowie über 150 
Grundformen, die ihr nach Belieben 
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verformen, einfarben und miteinan- 
der kombinieren könnt. Das erlaubt 
enorme kreative Freiheiten und wir 
freuen uns bereits jetzt auf die neue 
Welle alberner Penis-Bildchen. Gott 
sei Dank werdet ihr wieder anstößi- 
ge Embleme melden können. 


Auf Punktejagd 

Bei den Spielmodi gibt es wenig 
Neues. Wir freuen uns, dass Kill 
Confirmed nach seinem Modern 
Warfare 3-Debüt weiter dabei ist, 
und zucken beim einzigen neu- 
en Modus Hardpoint ein wenig 
mit den Schultern — den kennt 
man als „King of the Hill“ aus vie- 
len anderen Shootern. Immerhin: 
Manche der Modi lassen sich als 
Multi-Team-Match spielen, da- 
bei kämpfen dann drei oder vier 
Teams gegeneinander. Das klingt 
witzig! Obendrein wurde das Ge- 
fechtstraining, bei dem ihr zusam- 
men mit Kl-Gegnern spielt, deut- 
lich erweitert. Es ist somit prima 
geeignet, um ohne großen Stress 
die neuen Punkteserien-Beloh- 
nungen auszuprobieren. Schließ- 
lich werden nun nicht mehr mög- 
lichst viele Abschüsse innerhalb 
eines Bildschirmlebens mit Spe- 
zialwaffen belohnt, sondern mög- 
lichst viele Punkte. Und wo man 
die holt, ist von Modus zu Modus 
unterschiedlich. Unsere Über- 
sicht auf der linken Seite verrät 
euch das volle Angebot an Modi. 


Zombies! Überall Zombies! 

Auch der kooperative Zombie- 
Modus ist wieder dabei, diesmal 
sogar mit einer richtigen Story 
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Busreise: Neben euren Waffen ist der rostige Bus euer wichtigstes 2 
Mittel, um den untoten Horden im Zombie-Modus beizukommen. 


und einer großen, zusammenhän- 
genden Spielwelt, die ihr mit ei- 
nem Bus bereist, den ihr zur rol- 
lenden Festung ausbauen könnt. 
Dazu gibt es jetzt jede Menge Ma- 
terialien, aus denen ihr Gegen- 
stände bauen könnt. Daher kann 
es nun auch passieren, dass ihr 
euch irgendwo verschanzt und 
Zombies abwehrt, während einer 
eurer Mitspieler fix mit dem Bus 
in einen anderen Teil der Spiel- 
welt fährt, um neues Baumateri- 
al zu organisieren. Auch die eher 
abgedrehten Elemente wie das 


CN Ld 
Hipster am Abzug: Wer keine Lust auf schnüde Feuerwaffen hat; 
7 versucht sich an den Exoten im Arsenal, etwa dieser Armbrust! 


magische Verbessern von Waf- 
fen sind wieder mit dabei. In pri- 
vaten Spielen lassen sich je- 
doch viele Elemente anpassen. 
So könnt ihr euch etwa an einem 
Spiel versuchen, in dem Zombies 
nur mit Kopftreffern erledigt wer- 
den können. Oder ihr bastelt euch 
eine neue Spielweise, bei der 
sich zwei Vier-Mann-Teams den 
Zombie-Horden stellen. Ihr seht 
schon: Black Ops 2 bietet in al- 
len Belangen bewährte Konzepte 
und schlaue Neuerungen. Die vol- 


le Packung also! SST 
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Fans!“ 


Sebastian Stange Redakteur ye 


Call of Duty ist seit einigen Jahren schon ir- 
gendwie zum Shooter-Junkfood geworden. Nie 
ist die Kampagne wirklich anspruchsvoll, auch 
der Mehrspielermodus ist erstaunlich einfach 
konsumierbar und stets haben die Titel diesen 
netten Glutamat-Geschmack, dieses Call of 
Duty-Gefühl. Ein Feeling, dass die nächsten 
Stunden garantiert ganz unterhaltsam werden 
— ein wenig anspruchslos zwar, aber auf 
jeden Fall prallvoll mit Explosionen und immer 
neuen Szenarien. Und auch Black Ops 2 bleibt 
Gaming-Junkfood, allerdings wirkt es wie ein 
saftiger, hochwertiger Premium-Burger. Mit 
einer spannenden neuen Soße, mit hochwerti- 
gem Bio-Fleisch und mit so vielen Fritten, wie 
man essen kann. Nein, das ist alles andere als 
Haute cuisine. Aber ich habe dennoch Lust 
drauf. Aber so was von! 


Darauf basiert einung: 
Im Rahmen eines Preview-Events gaben uns die 
Entwickler einen Überblick über alle Modi und 


zeigten Kampagne und Mehrspieler in Aktion. 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Treyarch 
Das einstige B-Studio für die Call of Duty-Reihe mausert 
sich zur treibenden Kraft für die Shooter-Serie. 


ALTERNATIVE Call of Duty: Black Ops 
Der direkte Vorgänger ist vor allem im Mehrspieler-Modus 

recht ähnlich. Vieles macht Black Ops Zaber anders und neu! 
TERMIN 13. November 2012 
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Phaser und Blaster: Passend zur Kulisse hantiert ihr in Dust 514 mit © 
| Wuere Waffen, bei denen fiir jeden Geschmack etwas dabei ist. 
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Free2Play-Shooter trifft auf Sci-Fi-Online-Rollenspiel: 
Ein gewagtes Experiment, das aber durchaus Potenzial hat. 


EGO-SHOOTER | Islander sind mu- 
tig. Die gerade mal 300.000 Ein- 
wohner des Inselstaates trotzen 
furchtlos eisigen Temperaturen und 
gefährlichen Naturphänomenen wie 
dem Ausbruch des Vulkans Eyjafjal- 
lajökull (ja, der heißt wirklich so) im 
Jahr 2010. Aber auch in Sachen Vi- 
deospiele sind die Inselbewohner 
etwas Besonderes und setzen Kon- 
zepte um, an die andere Entwickler 
nicht mal denken. Das Sci-Fi-MMOG 


Eve Online kommt beispielsweise 
völlig ohne Lenkung von außen aus 
und wird seit nunmehr fast zehn 
Jahren allein von Spielern gestal- 
tet — Entwickler CCP setzt lediglich 
um, was die unglaublich engagierte 
Community vorgibt. Jetzt versucht 
sich das isländische Entwicklerstu- 
dio an einem weiteren Experiment 
und will das Flaggschiff Eve Online 
mit einem Ego-Shooter im gleichen 
Universum verknüpfen. Wir konnten 


das Ergebnis, Dust 514, auf der Eu- 
rogamer Expo 2012 in London an- 
spielen und wollen euch unsere Ein- 
drücke natürlich nicht vorenthalten. 


Anbindung an das Mutterschiff 

Hinter dem staubigen Namen Dust 
514 (oder auch Eve: Dust 514) 
verbirgt sich auf den ersten Blick 
ein typischer Team-Shooter in der 
Ego-Perspektive: Auf einem frem- 
den Planeten kämpft ihr mit eurem 
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Am Stand von Dust 514 auf der Eurogamer Expo konnten wir uns ausgiezs 


Alle Bilder: CCP. 
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Team, um feindliche Basen einzu- 
nehmen, Stützpunkte zu zerstören 
oder einfach alle Spieler des gegne- 
rischen Teams auszulöschen. 

Der Clou an Dust 514 ist je- 
doch, dass das Spiel direkt mit der 
„großen Schwester“ Eve Online 
verbunden ist. Die Spieler benut- 
zen beispielsweise den gleichen 
Chat und schließen sich densel- 
ben Fraktionen an wie im Online- 
Rollenspiel. Doch der Austausch 
geht noch weiter: In Dust 514 
kämpft ihr auf exakt denselben 
Planeten, die ihr auch in Eve be- 
reist — zur gleichen Zeit wie eure 
Mitspieler. Im Klartext heißt das: 
EVE Online-Spieler können in ih- 
ren Raumschiffen vom Orbit aus 
beobachten, wie sich ihre Freun- 
de auf der Planetenoberfläche 
schlagen, und sogar mit gezielten 
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Für einen Free2Play-Shooter sieht das Spiel zwar ganz ordentlich aus, um dem AAA-Anspru 
gerecht zu werden, muss Entwickler CCP aber noch etwas an der Technik schrauben.“ € © : 


Luftangriffen eingreifen — alles in 
Echtzeit und plattformübergrei- 
fend. Jonathan Lander, Executi- 
ve Producer bei CCP, fasst das 
folgendermaßen zusammen: „Ihr 
habt zwei unterschiedliche Spiele, 
kämpft aber in ein und derselben 
Schlacht.“ Von deren Ausgang pro- 
fitieren logischerweise beide Sei- 
ten: Gewinnt eure Fraktion in Dust 
514 einen Planeten für sich, kön- 
nen eure Mitspieler in Eve Online 
dort beispielsweise Ressourcen 
abbauen, die nur im Ego-Shooter 
verfügbar sind. Geschickte Spie- 
ler bauen früher oder später einen 
riesigen Weltraum-Aufzug, um Gü- 
ter von der Planetenoberfláche ins 
All zu transportieren und umge- 
kehrt. Zudem werden Dust-Spie- 
ler ebenfalls auf den Marktplatz 
in Eve Online zugreifen kónnen, in 
dem Spieler selbst hergestellte Ge- 
genstánde wie Waffen und Rüstun- 
gen verkaufen. Damit herrscht zwi- 
schen beiden Spielen ein bisher 
einzigartiger, plattformübergrei- 
fender Austausch. „Unser Ziel ist 
es, mit Dust 514 langfristig auch 
neue Abonnenten für Eve Online 
zu gewinnen“, verrät uns Jona- 
than Lander. „PlayStation-Spieler 
laden sich den kostenlosen Shoo- 
ter auf ihre Konsolen, haben Spaß 


Eve Online 


daran und denken sich dann: Hey, 
ich könnte ja auch mal Eve Online 
probieren!“ 


Free2Play? 

Angesichts kostenloser Games 
schrillen bei den meisten Spielern 
sofort die Alarmglocken. Oft muss 
man nämlich früher oder später für 
bares Geld im Ingame-Shop ein- 
kaufen, um überhaupt noch eine 
Chance im Spiel zu haben. Als der 
Begriff „Free2Play“ fällt, haken wir 
deshalb sofort bei Jonathan Lan- 
der nach, wie stark ihr in Dust 514 
auf den Itemshop angewiesen sein 
werdet. „Alle Waffen, die es im In- 
game-Shop zu kaufen gibt, können 
Spieler auch direkt im Spiel finden“, 
erklärt Lander. „Wir wollen, dass die 
angebotenen Gegenstände optional 
bleiben: Spieler können entweder 
Zeit investieren und die Waffen sel- 
ber sammeln oder stattdessen ein 
paar Euro ausgeben und sie gleich 
bekommen. So kann jeder selbst 
entscheiden, ob er lieber Zeit oder 
Geld investiert.“ Abgesehen davon 
sind ein paar kostenpflichtige kos- 
metische Gegenstände geplant, die 
aber nur das Aussehen eures Cha- 
rakters verändern und keinen wei- 
teren Einfluss auf das Spiel selbst 
haben sollen. 


Noch nicht perfekt 

Nach unseren ersten Gehversu- 
chen mit Dust 514 scheint sich das 
Spiel kaum von anderen Ego-Shoo- 
tern zu unterscheiden, denn die 
Anbindung an Eve Online ist bisher 
nur für die Entwickler auf einem 
geschlossenen Server verfügbar. 
Die anspielbaren Klassen, von de- 
nen uns der Scharfschütze und der 
schwer gepanzerte Sturmkämpfer 
mit dem durchschlagenden Repe- 
tiergeschütz am besten gefallen, 
scheinen insgesamt recht ausge- 
wogen zu sein. Die Controller-Steu- 
erung orientiert sich stark an gängi- 
gen Ego-Shootern, wahlweise zieht 
ihr sogar per PlayStation Move oder 
(was wir besonders gelungen fin- 
den) via Maus und Tastatur in den 
Kampf. Wer die komplexe Karte 
mit zahlreichen Möglichkeiten zur 
Deckung nicht gern zu Fuß durch- 
quert, fordert von seinen Verbün- 
deten einfach einen futuristischen 
Tank oder andere Maschinen an 
und dominiert das Schlachtfeld mit 
Panzerung und Feuerkraft. Die tak- 
tischen Elemente kommen bei Dust 
514 dabei nicht zu kurz und heben 
den Shooter auf das Niveau aktuel- 
ler Genrevertreter wie Battlefield 3. 
Nur an der Technik muss CCP noch 
arbeiten. Die frühe Version, die wir 


Das Massively Multiplayer Role-Playing Game (kurz: 
MMORPG) Eve Online existiert bereits seit 2003 

und bietet aktuell über 400.000 Sci-Fi-begeisterten 
Spielern ein virtuelles Zuhause. An Bord eures eigenen 
Raumschiffs tragt ihr epische Schlachten im Weltraum 
aus, treibt Handel mit anderen Spielern oder gründet 
eine eigene Firma, um euren Profit zu mehren. Das Be- 
sondere im Vergleich zu anderen Online-Rollenspielen: 
Entwickler CCP mischt sich niemals in die Geschehnis- 
se in Eve ein. Selbst wenn eine Armada von Spielern — 
wie Anfang dieses Jahres geschehen — einen wichtigen 
Handelsposten dem Erdboden gleichmacht. Am 4. 


Dezember 2012 erscheint mit Retribution die nunmehr | > 


achtzehnte Erweiterung des MMOGs und erlaubt es 
euch, ein Kopfgeld auf eure Widersacher auszusetzen 
und so für Gerechtigkeit im Weltall zu sorgen. 
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Executive Producer Jónathan Lander erzählte uns auf der 
Eurogamer Expo drei Stunden lang Wissenswertes uber sein Baby. 


auf der Eurogamer Expo zu Ge- 
sicht bekamen, sieht leider immer 
noch viel zu stark nach Free2Play 
aus statt nach dem von den Ent- 
wicklern angestrebten AAA-Shoo- 
ter: Die Texturen sind verwaschen 
und grobkörnig, viele Animationen 
wirken noch nicht ausgereift und 
die Ladezeiten zerrten an unseren 
Nerven. Für Verbesserungen dürfte 
aber noch genügend Zeit vorhan- 
den sein, denn bislang steht der Er- 
scheinungstermin des Spiels leider 
in den Sternen. SIS/BPF 


Simone Schreiber! Freie Autorin 


Als langjährige MMOG-Spielerin ist mir Eve 
Online selbstverständlich ein Begriff. Ich habe 
unglaublichen Respekt vor der Nicht-Einmi- 
schen-Politik der Entwickler, die erstaunlich gut 
aufgeht — und vor der Community, die immer 
neue Wege findet, um ihr Spielerlebnis anzupas- 
sen. Nun verbindet Entwickler CCP das riesige 
Onlinespiel mit einem Free2Play-Shooter; ein 
gewagtes Experiment, das nach einem Blick ins 
virtuelle Reagenzglas aber sehr vielversprechend 
aussieht. Zwei unterschiedliche Genres auf zwei 
verschiedenen Plattformen zu verknüpfen, das 
ist für mich ein revolutionärer Schritt nach vorne. 
Eine Idee, an der sich in Zukunft hoffentlich viele 
Entwickler orientieren werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten auf der Eurogamer Expo eine neue Version. 
Allerdings nur mit einer Karte und auch die Anbindung 
an Eve Online war immer noch nicht vorhanden. 


Infos 


HERSTELLER CCP Games 


ENTWICKLER CCP Games 
Nach Eve Online und World of Darkness ist Dust 514 

erst das dritte Spiel des isländischen Entwicklerstudios. 
ALTERNATIVE Starhawk 
Der Sony-Shooter bietet ähnliche Sci-Fi-Massen- 

schlachten, aber etwas weniger Innovationen. 


TERMIN noch unbekannt 
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1) Simone kennt sich prima mit Online-Spielen aus — und sie mag London! Deshalb haben wir sie zu dem Event geschickt. 
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" Wilde Fahrt: In dieser Szene hockt ihr ballernd auf dem Beifahrer- 
sitz. Ihr könnt euch aber auch selbst ans Steuer setzen. 


EGO-SHOOTER | Der Einstieg in 
Far Cry 3 ist angenehm kurz. Als 
amerikanischer Tourist Jason Bro- 
dy bereist ihr auf einem Party-und- 
Funsport-Trip idyllische Tropenpa- 
radiese. Und dann landet ihr in den 
Fängen von Vaas. Der irre Typ, der 
mit seiner Piratenbande über das 
abgelegende Inselchen Rook lIs- 
land herrscht, nimmt Jason samt 
seinem Bruder und seinen Mitrei- 
senden gefangen. Jason gelingt 
sehr bald die Flucht, sein Bruder 
überlebt die Aktion aber nicht. Ja- 
son endet in der Obhut des Rakyat- 


Far Cry 3 


Als ahnungsloser US-Tourist erleben wir den Bürgerkrieg im Tropenparadies. 


Stammes. Das Kriegervolk sieht in 
ihm einen starken Kämpfer und 
ehe ihr es euch verseht zieht ihr 
mit einer Gruppe Rakyat los, um 
ein Lager der Piraten anzugreifen. 


Spielt, wie ihr wollt! 

Von den grundlegenden Elementen 
abgesehen, zerrt euch das Spiel 
nicht durch endlose Tutorials. Es 
geht sehr geradlinig los: Ihr erfahrt, 
wo die Piraten stecken, und dürft 
selbst entscheiden, wie ihr weiter 
vorgeht. Ihr könnt drauflosstürmen 
und um euch ballern, ihr könnt aus 


egnerlager le 


Ruhe zu analysieren. Wie ihr dann vorgeht, ist eure Sache. 


der Ferne angreifen — mit Bogen 
oder Scharfschützengewehr. Oder 
ihr kriecht durch ein Loch im Zaun, 
schleicht euch an und erledigt 
eure Widersacher im Nahkampf. 
Das bringt übrigens Bonus-Erfah- 
rungspunkte, diese wiederum stei- 
gern Jasons Level und das erlaubt 
euch, in drei Talentbäumen Skill- 
punkte zu verteilen. Dadurch könnt 
ihr eure Spielweise deutlich verfei- 
nern. Wollt ihr lieber schleichen, 
voranstürmen oder aus der Ferne 
angreifen? Wollt ihr ein Waffenpro- 
fi sein? Oder Nahkampf-Experte? 
Oder heilt ihr euch lieber extrem 
effektiv? Ihr habt die Wahl. Das ist 
generell eine der großen Stärken 
des Spiels: Es lässt euch viele Frei- 
heiten. Nur wenige der ersten Sto- 
ry-Missionen verliefen linear. 


Ein sehr vertrautes Spielgefühl 

Der allgemeine Spielverlauf dürf- 
te Kennern des Vorgängers recht 
vertraut vorkommen: Waffenhand- 
ling und Fahrzeugsteuerung wirken 
recht ähnlich. Und wieder gibt es 
genügend Gründe, sich abseits der 
Missionen in der riesigen Insel-Welt 


von Rook Island umzusehen. Zwi- 
schen den Missionen seid ihr stets 
dazu angehalten, ein wenig durch 
den Busch zu streifen. Da findet 
ihr Funktürme, die ihr erklimmen 
könnt und die dann Details auf 
eurer Karte aufdecken. Da gibt es 
hilfsbedürftige Einheimische, Zu- 
fallsgefechte zwischen Rakyat 
und Piraten, eilige Medikamenten- 
lieferungen, Mord-Aufträge vom 
Schwarzen Brett oder ein Rudel 
Tapire. Ja, Tapire. Denn ihr müsst 
im Spiel auch Pflanzen sammeln, 
um Medikamente und Aufputsch- 
mittel herzustellen, und Tiere ja- 
gen, um Gegenstände herzustel- 
len. Ohne Jagdbeute könnt ihr nur 
eine Waffe, kaum Geld und nur we- 
nig Munition tragen. Kurzum: Das 
Spiel zwingt euch regelrecht zur 
ziemlich anspruchslosen Jagd auf 
die Tropen-Fauna. Das bremst das 
Spiel ein wenig aus und passt nicht 
gut zum sonst so kernigen Tropen- 
Abenteuer. Aber solange der Rest 
des Spiels weiterhin gut unterhält 
und die Story spannend wird, se- 
hen wir gern über diese seltsam 

Design-Idee hinweg. SST 
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Idyllisch: © ehr fru im Spiel besuc ihr das beschauliche® 
: = Dörfchen Amanaki, wo ihr eure ersten Missionen erhaltet. 
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Ausblick: Funktürme erklimmt ihr, um die umliegende Re- 
gion auf der Ingame-Karte mit allen Details aufzudecken. 
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„Nicht revolutionär, aber 
spaßig — und schwer!“ 


Sebastian Stange Redakteur 
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Zunáchst war ich ein wenig ernüchtert: Das Spiel 
bietet gar nicht so viel Neues, der Spielverlauf 
ähnelt dem des Vorgängers recht stark, ich mag 
den Spielhelden nicht und das Crafting erscheint 
mir recht aufgesetzt. Aber in Far Cry 3 genieBe 
ich herrliche spielerische Freiheiten wie in nur 
wenigen anderen Games. Das Spiel lässt mir 
erfreulich oft die freie Wahl, wann und wie ich 
meine Missionsziele anpacke, dadurch ist es 
angenehm fordernd. Es zwingt mich, clever zu 
sein, zu planen und Situationen zu analysieren. 
Das rechne ich dem Titel hoch an! Hoffentlich 
gewinnt die Story im Spielverlauf noch an Fahrt. 
Wer weiß, vielleicht wird mir Jason ja doch noch 
sympathisch? Ich wáre erleichtert! 
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Darauf basiert unsere Meinung: = ; N 
Wir besuchten Ubisoft in Düsseldorf und spielten 

dort die PC-Version (mit Pad) unter der Aufsicht \ 
der Entwickler — etwa drei Stunden lang. 


HERSTELLER Uhse IST WEN NM AN 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal W AH N S 9 
In Ubisofts Mega-Studio arbeiten über 2.000 Leute. 
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" Wilde Fahrt: In dieser Szene hockt ihr ballernd auf dem Beifahrer- 
sitz. Ihr könnt euch aber auch selbst ans Steuer setzen. 


EGO-SHOOTER | Der Einstieg in 
Far Cry 3 ist angenehm kurz. Als 
amerikanischer Tourist Jason Bro- 
dy bereist ihr auf einem Party-und- 
Funsport-Trip idyllische Tropenpa- 
radiese. Und dann landet ihr in den 
Fängen von Vaas. Der irre Typ, der 
mit seiner Piratenbande über das 
abgelegende Inselchen Rook lIs- 
land herrscht, nimmt Jason samt 
seinem Bruder und seinen Mitrei- 
senden gefangen. Jason gelingt 
sehr bald die Flucht, sein Bruder 
überlebt die Aktion aber nicht. Ja- 
son endet in der Obhut des Rakyat- 


Far Cry 3 


Als ahnungsloser US-Tourist erleben wir den Bürgerkrieg im Tropenparadies. 


Stammes. Das Kriegervolk sieht in 
ihm einen starken Kämpfer und 
ehe ihr es euch verseht zieht ihr 
mit einer Gruppe Rakyat los, um 
ein Lager der Piraten anzugreifen. 


Spielt, wie ihr wollt! 

Von den grundlegenden Elementen 
abgesehen, zerrt euch das Spiel 
nicht durch endlose Tutorials. Es 
geht sehr geradlinig los: Ihr erfahrt, 
wo die Piraten stecken, und dürft 
selbst entscheiden, wie ihr weiter 
vorgeht. Ihr könnt drauflosstürmen 
und um euch ballern, ihr könnt aus 


egnerlager le 


Ruhe zu analysieren. Wie ihr dann vorgeht, ist eure Sache. 


der Ferne angreifen — mit Bogen 
oder Scharfschützengewehr. Oder 
ihr kriecht durch ein Loch im Zaun, 
schleicht euch an und erledigt 
eure Widersacher im Nahkampf. 
Das bringt übrigens Bonus-Erfah- 
rungspunkte, diese wiederum stei- 
gern Jasons Level und das erlaubt 
euch, in drei Talentbäumen Skill- 
punkte zu verteilen. Dadurch könnt 
ihr eure Spielweise deutlich verfei- 
nern. Wollt ihr lieber schleichen, 
voranstürmen oder aus der Ferne 
angreifen? Wollt ihr ein Waffenpro- 
fi sein? Oder Nahkampf-Experte? 
Oder heilt ihr euch lieber extrem 
effektiv? Ihr habt die Wahl. Das ist 
generell eine der großen Stärken 
des Spiels: Es lässt euch viele Frei- 
heiten. Nur wenige der ersten Sto- 
ry-Missionen verliefen linear. 


Ein sehr vertrautes Spielgefühl 

Der allgemeine Spielverlauf dürf- 
te Kennern des Vorgängers recht 
vertraut vorkommen: Waffenhand- 
ling und Fahrzeugsteuerung wirken 
recht ähnlich. Und wieder gibt es 
genügend Gründe, sich abseits der 
Missionen in der riesigen Insel-Welt 


von Rook Island umzusehen. Zwi- 
schen den Missionen seid ihr stets 
dazu angehalten, ein wenig durch 
den Busch zu streifen. Da findet 
ihr Funktürme, die ihr erklimmen 
könnt und die dann Details auf 
eurer Karte aufdecken. Da gibt es 
hilfsbedürftige Einheimische, Zu- 
fallsgefechte zwischen Rakyat 
und Piraten, eilige Medikamenten- 
lieferungen, Mord-Aufträge vom 
Schwarzen Brett oder ein Rudel 
Tapire. Ja, Tapire. Denn ihr müsst 
im Spiel auch Pflanzen sammeln, 
um Medikamente und Aufputsch- 
mittel herzustellen, und Tiere ja- 
gen, um Gegenstände herzustel- 
len. Ohne Jagdbeute könnt ihr nur 
eine Waffe, kaum Geld und nur we- 
nig Munition tragen. Kurzum: Das 
Spiel zwingt euch regelrecht zur 
ziemlich anspruchslosen Jagd auf 
die Tropen-Fauna. Das bremst das 
Spiel ein wenig aus und passt nicht 
gut zum sonst so kernigen Tropen- 
Abenteuer. Aber solange der Rest 
des Spiels weiterhin gut unterhält 
und die Story spannend wird, se- 
hen wir gern über diese seltsam 

Design-Idee hinweg. SST 


Alle Bilder: Ubisoft 


play? advertorial 


Idyllisch: © ehr fru im Spiel besuc ihr das beschauliche® 
: = Dörfchen Amanaki, wo ihr eure ersten Missionen erhaltet. 


EN SEN 

re [x 
Ausblick: Funktürme erklimmt ihr, um die umliegende Re- 
gion auf der Ingame-Karte mit allen Details aufzudecken. 


N 


„Nicht revolutionär, aber 
spaßig — und schwer!“ 


Sebastian Stange Redakteur 


Lu 
Tee ( 


Zunáchst war ich ein wenig ernüchtert: Das Spiel 
bietet gar nicht so viel Neues, der Spielverlauf 
ähnelt dem des Vorgängers recht stark, ich mag 
den Spielhelden nicht und das Crafting erscheint 
mir recht aufgesetzt. Aber in Far Cry 3 genieBe 
ich herrliche spielerische Freiheiten wie in nur 
wenigen anderen Games. Das Spiel lässt mir 
erfreulich oft die freie Wahl, wann und wie ich 
meine Missionsziele anpacke, dadurch ist es 
angenehm fordernd. Es zwingt mich, clever zu 
sein, zu planen und Situationen zu analysieren. 
Das rechne ich dem Titel hoch an! Hoffentlich 
gewinnt die Story im Spielverlauf noch an Fahrt. 
Wer weiß, vielleicht wird mir Jason ja doch noch 
sympathisch? Ich wáre erleichtert! 
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Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten Ubisoft in Düsseldorf und spielten 
dort die PC-Version (mit Pad) unter der Aufsicht 
der Entwickler — etwa drei Stunden lang. 
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" Wilde Fahrt: In dieser Szene hockt ihr ballernd auf dem Beifahrer- 
sitz. Ihr könnt euch aber auch selbst ans Steuer setzen. 


EGO-SHOOTER | Der Einstieg in 
Far Cry 3 ist angenehm kurz. Als 
amerikanischer Tourist Jason Bro- 
dy bereist ihr auf einem Party-und- 
Funsport-Trip idyllische Tropenpa- 
radiese. Und dann landet ihr in den 
Fängen von Vaas. Der irre Typ, der 
mit seiner Piratenbande über das 
abgelegende Inselchen Rook lIs- 
land herrscht, nimmt Jason samt 
seinem Bruder und seinen Mitrei- 
senden gefangen. Jason gelingt 
sehr bald die Flucht, sein Bruder 
überlebt die Aktion aber nicht. Ja- 
son endet in der Obhut des Rakyat- 
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Als ahnungsloser US-Tourist erleben wir den Bürgerkrieg im Tropenparadies. 


Stammes. Das Kriegervolk sieht in 
ihm einen starken Kämpfer und 
ehe ihr es euch verseht zieht ihr 
mit einer Gruppe Rakyat los, um 
ein Lager der Piraten anzugreifen. 


Spielt, wie ihr wollt! 

Von den grundlegenden Elementen 
abgesehen, zerrt euch das Spiel 
nicht durch endlose Tutorials. Es 
geht sehr geradlinig los: Ihr erfahrt, 
wo die Piraten stecken, und dürft 
selbst entscheiden, wie ihr weiter 
vorgeht. Ihr könnt drauflosstürmen 
und um euch ballern, ihr könnt aus 
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der Ferne angreifen — mit Bogen 
oder Scharfschützengewehr. Oder 
ihr kriecht durch ein Loch im Zaun, 
schleicht euch an und erledigt 
eure Widersacher im Nahkampf. 
Das bringt übrigens Bonus-Erfah- 
rungspunkte, diese wiederum stei- 
gern Jasons Level und das erlaubt 
euch, in drei Talentbäumen Skill- 
punkte zu verteilen. Dadurch könnt 
ihr eure Spielweise deutlich verfei- 
nern. Wollt ihr lieber schleichen, 
voranstürmen oder aus der Ferne 
angreifen? Wollt ihr ein Waffenpro- 
fi sein? Oder Nahkampf-Experte? 
Oder heilt ihr euch lieber extrem 
effektiv? Ihr habt die Wahl. Das ist 
generell eine der großen Stärken 
des Spiels: Es lässt euch viele Frei- 
heiten. Nur wenige der ersten Sto- 
ry-Missionen verliefen linear. 


Ein sehr vertrautes Spielgefühl 

Der allgemeine Spielverlauf dürf- 
te Kennern des Vorgängers recht 
vertraut vorkommen: Waffenhand- 
ling und Fahrzeugsteuerung wirken 
recht ähnlich. Und wieder gibt es 
genügend Gründe, sich abseits der 
Missionen in der riesigen Insel-Welt 


von Rook Island umzusehen. Zwi- 
schen den Missionen seid ihr stets 
dazu angehalten, ein wenig durch 
den Busch zu streifen. Da findet 
ihr Funktürme, die ihr erklimmen 
könnt und die dann Details auf 
eurer Karte aufdecken. Da gibt es 
hilfsbedürftige Einheimische, Zu- 
fallsgefechte zwischen Rakyat 
und Piraten, eilige Medikamenten- 
lieferungen, Mord-Aufträge vom 
Schwarzen Brett oder ein Rudel 
Tapire. Ja, Tapire. Denn ihr müsst 
im Spiel auch Pflanzen sammeln, 
um Medikamente und Aufputsch- 
mittel herzustellen, und Tiere ja- 
gen, um Gegenstände herzustel- 
len. Ohne Jagdbeute könnt ihr nur 
eine Waffe, kaum Geld und nur we- 
nig Munition tragen. Kurzum: Das 
Spiel zwingt euch regelrecht zur 
ziemlich anspruchslosen Jagd auf 
die Tropen-Fauna. Das bremst das 
Spiel ein wenig aus und passt nicht 
gut zum sonst so kernigen Tropen- 
Abenteuer. Aber solange der Rest 
des Spiels weiterhin gut unterhält 
und die Story spannend wird, se- 
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spaBig — und schwer!“ 


Sebastian Stange Redakteur 
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Zunáchst war ich ein wenig ernüchtert: Das Spiel 
bietet gar nicht so viel Neues, der Spielverlauf 
ähnelt dem des Vorgängers recht stark, ich mag 
den Spielhelden nicht und das Crafting erscheint 
mir recht aufgesetzt. Aber in Far Cry 3 genieBe 
ich herrliche spielerische Freiheiten wie in nur 
wenigen anderen Games. Das Spiel lässt mir 
erfreulich oft die freie Wahl, wann und wie ich 
meine Missionsziele anpacke, dadurch ist es 
angenehm fordernd. Es zwingt mich, clever zu 
sein, zu planen und Situationen zu analysieren. 
Das rechne ich dem Titel hoch an! Hoffentlich 
gewinnt die Story im Spielverlauf noch an Fahrt. 
Wer weiß, vielleicht wird mir Jason ja doch noch 
sympathisch? Ich wáre erleichtert! 


D 


Darauf basiert unsere Meinung: $ ; N 
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Hier seht ihr alle komme 


termine 


nden 


PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen 


Blick! 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


HERSTELLER 


TERMIN 


SPIELETITEL GENRE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


HERSTELLER 


TERMIN 


Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt Rambo: The Video Game Action Reef Entertainment 2012 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 Ratchet & Clank: QForce Action-Adventure — Sony 4. Quartal 2012 
uroare) Anarchy Reigns Action Sega 11. Januar 2013 Raven's Cry Action Topware 4. Quartal 2012 
— . Amy of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts März 2013 Remember Me Action-Adventure Capcom Mai 2013 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts Ende 2013 —  . Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt. 
— Beyond Good &Evil2 Action-Adventure Ubisoft Nicht hekannt Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure Sony — 1 1 111 Febmur2013. 
Beyond: Two Souls Action-Adventure Sony 1. Quartal 2013 Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter City Interactive 15. Januar 2013 
— — Bioshock Infinite — Ego-Shooter 2K Games 26. Februar 2013 Sonic & All-Stars Racing Transformed Rennspiel Sega 16. November 2012 
— — Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2013. South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel THO 5. März 2013 
DS Call of Duty: Black Ops 2 Ego-Shooter Activision 13. November 2012 Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft März 2013 
— Castlevania: Lords of Shadow? Action-Adventure Konami : - 2013. Star Trek Action Namco Bandai 1. Quartal 2013 
Cross of the Dutchman Action-Adventure Triangle Studios Nicht bekannt Tales of Xillia 2 Rollenspiel Namco Bandai m 2012 
Crysis 3 Ego-Shooter Crytek Februar 2013 The Last Guardian Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
Dark Action-Adventure — Kalypso 1. Quartal 2013 The Last of Us Action-Adventure _ Sony 2013 
Das Schwarze Aug e: Demonicon Rollenspiel Kal so 1. Quartal 2013 The Walking Dead Action Activision 2013 
Dead Island: Riptide Ego-Shooter Deep Silver 2013 Tome e Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter isof 2013. 
Deadpool Action Activision 2013 Tomb Rai Action-A R D 5 Marz 2013 
Dead Space 3 Action Electronic Arts 7. Februar 2013 Until : Se n Bi 2013. 
Defiance Action Trion Worlds April 2013 : = : 
Destiny (Arbeitstitel) Ego-Shooter Activision au | | me o ees a u Te Ge 
Devil’s Third Action Valhalla Games Nicht bekannt eps s " á i | on Se : E 
"T i " M i^ 
D Dragon C : N D 2.0 2013 Le ook: Diggs Nightcrawler ction-Adventure — Sony ich m 
DS DmC: Devil May Cry Action Capcom 15. Januar 2013 Ego-Shooter 2K Games 
à ; Yakuza 5 Action-Adventure — Sega Nicht bekannt _ 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks — — Nichtbekannt. - - - 
mme Dragon Ball Z: Budokai HD Collection — Action Namco Bandai 9. November 2012. upone] Zone of the Enders HD Collection Action Konami 16. November 2012 
Im Dragon Age 3 Rollenspiel Electronic Arts 4, Quartal 2013. PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
DEST Dust514 Ego-Shooter CCP Games 4. Quartal 2012 Bioshock Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
— — — Earth Defense Force 4 Action D3Pubiser — 11 2013 mag Call of Duty: Black Ops Declassified Ego-Shooter Activision 13. November 2012 
upoaTe| EA Sports MMA 2 Sportspie Electronic Arts 2013 Dragon's Crown Rollenspiel Vanillaware 2013. 
uronte] Enemy Front Ego-Shooter j j Final Fantasy X H Rollenspie Square Enix Nicht bekannt _ 
E.X. Troopers. Action Capcom Anfang 2013 Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat ‘em Up Arc System Works 2013 
mu F1 Race Stars Rennspiel Codemasters 16. November 2012 Killzone: Mercenary Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
upate] Family Guy: Back to the Multiverse Action-Adventure — Activision 23. November 2012 Persona 4: Golden Beat em Up Atlus 2013 
Uu wm? — — Ego-Shaoter____Ubisoft___29, November. 2012. Phantasy Star Online 2 Online-Rolenspiel Sega Frühjahr 2013 
It Final Fantasy XIII Lightning Returns Action-Rollenspiel — Square Enix 2013 PlayStation All-Stars: Battle R Beat em Up Sony 2 2012 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix Nicht bekannt Sly Cooper: ie Zei Action-A N 1. Quartal 2013 
Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel — Square Enix Winter 2012 Soul Sacrfi ; Frühjahr 2013 
Free Realms Rollenspiel. Sony Nicht bekannt Spy Hunter imm 2013 
Fuse Action Electronic Arts 2013 - . ` 
: ; E Tearaway Action-Adventure — Sony 2013 
God of War: Ascension Action Sony 12. Màrz 2013 ‘ 
Action Time Travelers Adventure Level 5 2012 
. : : à ate Multimedia 2012 
LI Hitman: Absolution Action Square En 20. November 2012 Tass mum 1 —À 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013. ee oe Sony Gees 
mam Injustice: Götter unter uns Beat’em Up Warner Bros April 2013. =e a an mm 
Cause 3 Action N Eni Nicht bekannt. Zero Escape: Virtue's Last Reward Adventure Aksys Games 16. November 2012 
Killer is Dead Action Nicht bekannt 22| __PSN-NEUERSCHEINUNGEN, | 
Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside / Phantagram 2012 Bullet Run Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
worte] LEGO Herr der Ringe _ ____Action-Adventure Warner Bros. — — 23.November2012. Call of Juarez: Gunslinger Ego-Shooter Ubisoft 2013 
LittleBigPlanet: Kartin Rennspiel Sony 9. November 2012 Fallen Frontier Action Moonshot Games 2012 
Lost Planet 3 Action Capcom 2013. mee" Hawken Action Adhesive Games 2. Dezember 2012 
LE Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 21. Februar 2013 eisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line Nicht bekannt 
Metal Gear Solid: Ground Zeroes Action-Adventure — Konami Nicht bekannt_ Oddworld: Munch's Oddysee HD Jump & Run st Add Water November 2012 
mr Metro: Last Light Ego-Shooter ` Wi 1. Quartal 2013 Rain Action-Adventure — Sony Nicht bekannt 
Micky Epic 2 Action-Adventure _Disney Interactive 1 November 2012 Terraria Rollenspiel 505 Games Anfang 2013 
mor's Edge 2 Action-Adventure _Electronic Arts Nicht bekannt- The Cave Adventure Sega 2013 
Ux Need for Speed: Most Wanted - Rennspiel Electron c Arts 31. Oktober 2012 - wome] Wächter von Mittelerde Strategie Warner Bros 4. Dezember 2012. 
Ni No Kuni: Wrath of the White Witch Rollenspiel Namco Bandai 25. Januar 2013 When Vikings Attack Action Sony 2012 
Ong Bak Beat'em Up Studio HIVE 2012. 
PlayStation All-Stars: Battle Royale Beat ‘em Up Sony 21. November 2012 IM HEFT — risas au den UPDATE - Bei diesen Spielen hat sich 
Puppeteer Jump & Run Sony 2013 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


DOWNLOAD 


> 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafiir, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 
Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — friiher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
WËSCH Gesamtwertung 
WANNE von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung“ deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SR Grofe Starke 93 Dickes Argernis 
CH Gute Sache e) 


Kleiner Fehler 


Assassin's C.: Revelations 


Termin: 15. November 2011 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Studios 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK PE E: 
720p|v] 1080p optionaler 3D-Modus 


Kleinere Fehler wie flackernde Schatten. Charak- 
tere und Spielwelt sehen aber gewohnt super aus. 


SOUND PP le) 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Der Soundtrack unterstreicht die tolle Atmosphä- 
re und die Sprecher sind sehr gut gewählt. 


BEDIENUNG Haaaaaaarn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion kl 
PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 4.381 MByte (erforderlich) 


Ein wenig überladen, ansonsten einwandfrei. 
Kenner fühlen sich sofort wohl. 


EINZELSPIELER HH HH HH o 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Schöner, etwa 20-stündiger Orient-Trip mit einem 
riesigen Haufen an Nebenbescháftigungen. 


MEHRSPIELER Ss 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Einzigartig, unverbraucht und interessant. Dass der 
Multiplayer trotzdem keine Konkurrenz fiir Knaller 
wie CoD ist, liegt am unausgegorenen Balancing. 


PRO & CONTRA 

Q23 Spannende Story; tolle Charaktere 
& Super Altair- und Desmond-Einlagen 
@D Schöne, lebendig wirkende Spielwelt 
CH Bomben und Hakenklinge 

3 Kaum Neuerungen zum Vorgänger 
9 


Gi Diverse Kl Aussetzer 


Wertung & Fazit 


Nicht der erhoffte 
Superhammer, aber ein 
gelungener Abschluss! 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt gerade: Forza Horizon (nur für Xbox, Skandal!) 
Hört gerade: nur noch Billy Talent - Dead Silence 
Sieht gerade: die neuen play3-Anmods — unfassbar! 


Widmet: Diese play3-Ausgabe (auch im Namen aller 
anderen Redakteure) einem alten Kollegen. Manchmal wird 
einem schlagartig bewusst, wie unwichtig Videospiele und 
der ganze andere Kram doch eigentlich sind. 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman Absolution 
Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: XCOM (Was? Es ist schon 4 Uhr am Morgen?) 
Probiert gerade: selbst gemachtes Pesto Genovese 
Sieht gerade: jede Menge Dokumentationen 
Und sonst: Urlaub! Direkt nachdem diese play? bei unserer 
Druckerei landet, landet Sebastian in Lissabon. Die schönste 
Stadt Europas muss einfach alle paar Jahre besucht werden. 
Schon wegen des exzellenten Kaffees. Und der Pasteten. 
Und Bitoque — ein Steak mit Knoblauch, Reis UND Pommes. 
Top-Titel der Ausgabe: XCOM 
Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends 


Uwe Hönig // Redaktion 


Spielt gerade: Forza Horizon (Xbox 360) 
Hört gerade: Hugo Boston — Secret Elevator (mixcloud.com) 
Sieht gerade: Iron Sky - Wir kommen in Frieden! (Blu-ray) 


Und sonst: In der play3-Show auf der beiliegenden Heft-DVD 
durfte Uwe in die Haut seines neuen Lieblingshelden Corvo 
schlüpfen. Der erbarmungslose Hauptdarsteller aus dem 
grandiosen Game Dishonored spricht nicht besonders viel und 
glänzt lieber mit seinen außergewöhnlichen Fähigkeiten! 
Top-Titel der Ausgabe: Dishonored: Die Maske des Zorns 


Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends D 


= H 


Matthias Schoffel // Layout 


Spielt gerade: XCOM 


Und sonst: Der Herbst verlangt nach besonderen Gerichten. 
Zum Beispiel Sauerbraten. Also stellt sich der moderne Mann 
in die Küche, legt ein, brat an, lässt schmoren ... und plötzlich 
geht alles schief - die Knödel zerfallen beim Kochen, die Soße 
gerat so sauer, dass die Stirn perlt, das Blaukraut brennt an. 
Was für ein SpaB! Náchste Woche gibt's sautiertes Kaninchen- 
filet mit geschmorten Schalotten und Kartoffelravioli. 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM 
Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: immer noch sehr viel Gitarre (Mesa/Boogie- 
Fanboy, yay! Siehe Bild) und sonst vor allem XCOM. 

Hört gerade: überraschenderweise mal charttaugliche Musik! 
Das wunderbare Album „Born to die“ von Lana del Rey nämlich. 
Daneben die aktuelle Scheibe von To-Mera namens „Exile“. Eine 
gute Mischung für den Herbst! 

Und sonst: Ein neuer PC ist endlich im Anmarsch und löst die 6 
Jahre alte Kiste ab. Civilization V endlich flüssig spielen, yay! 


Top-Titel der Ausgabe: AC3, Dishonored, XCOM 
Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends 


Spielt: den Spielverderber. Und MoH: Warfighter online. 


Hört gerade: The Ruff Pack (genialer, instrumentaler 
Hip-Hop-Jazz mit Daru Jones an den Drums. Check it out!) 
Und sonst: Hat diesmal die Abgabe-A-Karte gezogen 
und musste sich einen Tag vor Artikel-Deadline noch 
husch-husch durch die Krisengebiete von Medal of Honor: 
Warfigher durchkámpfen. Da kommt Freude auf. Hoorah! Sir, | 
jawohl, Sir. Zwanzig Liegestütze, Sir! Semper fi! Fuuuuuu... 


Top-Titel der Ausgabe: Hitman: Absolution 
Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends 


Sascha Lohmüiller // Redaktion 
Spielt gerade: Dishonored, FIFA 13, FM 13 (PC) 
Hört gerade: Wintersun 
Schaut gerade: mal wieder Firefly 


Und sonst: Verabschiedete sich pünktlich zur Abgabewoche 
mit einer Nasennebenhöhlenentzündung ins Lazarett. Talk 
about bad timing. Ansonsten ist alles beim Alten: viel zu viele 
Spiele, Scheißwetter und ein niedlicher Hund. 


Top-Titel der Ausgabe: Dishonored 


Flop-Titel der Ausgabe: MGS: Revengeance 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Tomb Raider Legend 
Liest gerade: www.der-postillon.com 
Sieht gerade: The Good Wife 


Und sonst: Beschaftigt sie sich am Feierabend damit, 
ihren Heißhunger auf Gemüse zu stillen. Mit gebackenen 
Kürbisscheiben in Orient-Marinade, Rahmwirsing, pürierter 
Knoblauch-Tomatensuppe, gebratenen Zucchini, gefüllten 
Paprikahälften mit Feta und Kreuzkümmel, ... 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 3 
Flop-Titel der Ausgabe: WWE 13 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Max Payne 
Hort gerade: Deftones 
Sieht gerade: Game of Thrones 


Und sonst: Da ich nicht kochen will und auch die 
Sandkasten-Strandsaison schon vorbei ist, musste ich Haare 
färben. Mit 5 Kilo Henna-Pampe rummatschen macht Spaß 
und bringt einen in Form. Glücklicherweise hatte ich Hilfe von 
zwei Keramikmeisterinnen, die kennen sich am besten aus. 


Top-Titel der Ausgabe: Alle 
Flop-Titel der Ausgabe: Keine 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: Assassin’s Creed 3 
Sieht gerade: Tool Time 
Hört gerade: King of Queens 


Und sonst: David steht einmal mehr vor der Frage, welche 
Spiele-Disk er als Nächstes in das Laufwerk seiner Konsole 
legen soll. Sei es drum: Jetzt werden erst mal Dishonored, 


Assassin's Creed 3 und XCOM gezockt. Counter-Strike: GO auf -—* - 

PS3 hat er mittlerweile übrigens abgeschrieben. > & ~ 
Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 3 CE Jf a 
Flop-Titel der Ausgabe: 007 Legends — ge x ESCH 


Hitma 


Osolution 


Wir präsentieren den Anzugträger des Jahres — in einem grandiosen Spiel! 


ACTION | Willkommen beim play3- 
Redensartencheck! Diesen Mo- 
nat überprüfen wir das Sprichwort 
„Wer die Wahl hat, hat die Qual!“ 
Unser eindeutiges Urteil: stimmt 
gar nicht! Der Beweis: das neue 
Hitman-Spiel! Denn in Absoluti- 
on hat man ständig die Wahl: was, 
wie, wo, wer, wann? Aber mit einer 
Qual hat das nur wenig zu tun. Viel- 
mehr ist Entwickler IO Interactive 
ein Action-Spektakel gelungen, das 
nicht nur eigenwillig, sondern auch 
einzigartig ist — sowohl hinsicht- 
lich der Spielelemente als auch die 
grandiose Technik betreffend. 
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Keine Haare, keine Skrupel 

Die Handlung beginnt mit einem 
Paukenschlag: Im Tutorial-Level 
erlebt ihr, wie der Hitman tatsäch- 
lich seine ehemalige Vertraute 
Diana Burnwood ermordet. Doch 
hat Diana den glatzköpfigen Auf- 
tragsmörder wirklich verraten 
oder wurde der Hitman etwa von 
seinen Auftraggebern getäuscht? 
Diesen Fragen geht ihr im Verlauf 
der insgesamt 20 Story-Levels 
nach. Allerdings ist die Handlung 
einer der wenigen Schwachpunk- 
te des Spiels: Sie startet packend, 
dümpelt dann aber recht öde vor 


sich hin, um in einem vorherseh- 
baren, wenig eleganten Finale zu 
münden. Doch so mau die Sto- 
ry auch sein mag, die Charakte- 
re machen diesen Fauxpas locker 
wieder wett: Ein ebenso lüsterner 
wie lispelnder Sheriff, mit Maschi- 
nengewehren bewaffnete Non- 
nen, mexikanische Wrestler — das 
Absolution-Personal würde jeder 
Klapsmühle alle Ehre machen. Ge- 
legentlich schieBt IO Interactive in 
Sachen trashiger Geschmack zwar 
dezent übers Ziel hinaus — aber 
der sarkastische Grundton gibt 
dem Spiel einen ganz eigenen, er- 


wachsenen Stil. Apropos Stil: Den 
hat auch der Protagonist! Num- 
mer 47 (so der Codename des Hit- 
man) spricht so viel wie ein Baum- 
stamm, trágt gerne einen schicken 
Designeranzug und geht stoisch 
seinem Handwerk nach. Und weil 
der kahl geschorene Kerl nun mal 
kein Zimmer-, sondern ein Killer- 
mann ist, drehen sich auch seine 
Auftráge zumeist um die Ausschal- 
tung einer bestimmten Zielperson. 
Wie ihr die jeweilige Mission erfüllt, 
bleibt komplett euch überlassen! 
Dementsprechend bekommt ihr 
vor den Einsátzen auch keine de- 
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Alle Bilder: play? 


Rauchen lässt die Haut nicht nur altern: Weil wir die Zapfsäule (links im Bild) mani-: | 
puliert haben, wird die Kippenpause eines Ganoven zum wahren Feuerwerk. 
INESISCHES NEUJAHR f 
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taillierten Tipps vorgekaut. Ja, Ab- 
solution ist ein Abenteuer für Ent- 
decker — und zu entdecken gibt 
es hier gefühlte 10.000 coole Sa- 
chen! Allerdings müsst ihr euch 
auch auf das gedrosselte Spiel- 
tempo  einlassen: Beobachten, 
cool bleiben, tricksen — das sind 
die Dinge, die einen perfekten Hit- 
man-Spieler ausmachen. 


Mit den Sinnen eines Raubtiers 

Damit ihr eure gemeinen Plane 
stets problemlos in die Tat umset- 
zen kónnt, hat IO massiv an der 
Spielmechanikschraube gedreht: 
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Es war sein letzter Hohepunkt: Unsere Zielperson bittet eine Stripperin zum | pe 
Stelldichein — zu dumm, dass hinter der Spiegelwand ein Hitman lauert. 


E s 


Wáhrend die bisherigen Hitman- 
Teile noch für ihre sperrige Steue- 
rung berüchtigt waren, flutscht bei 
Absolution alles wunderbar. Egal 
ob schleichen, in Deckung gehen, 
durch Scháchte krabbeln oder 
über Dácher klettern — stets habt 
ihr die volle Kontrolle über euren 
Mann fürs Grobe. Überraschend: 
Die serientypische Karte, die euch 
noch in B/ood Money den komplet- 
ten Level samt Gegnern zeigte, gibt 
es nicht mehr! Noch gróBere Über- 
raschung: Ihr werdet sie kaum 
vermissen! Denn nun vertraut 
der Hitman auf seinen angebore- 


Frank Owens 
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Die Entwickler 
Dänisches Dynamit: IO Interactive im Porträt 
Neben den nunmehr fünf Episoden der erfolgreichen 
Hitman-Reihe haben die Skandinavier noch einige we- 
niger bekannte Titel entwickelt. Darunter das zuckersüße, 
aber durchaus auch für ältere Zocker unterhaltsame Action-Adventure Mini Ninjas und 
der leider sträflich untergegangene Action-Taktik-Mix Freedom Fighters. Weitaus bekann- 
ter ist indes die Kane & Lynch-Serie: Die brutalen Abenteuer des wahnwitzigen Duos 
brachten es bislang immerhin auf zwei PS3-Episoden — wobei sich der letzte Teil jedoch 
(unserer Meinung nach zu Recht) derart schlecht verkaufte, dass wir nicht so bald mit 
einer Fortsetzung rechnen. Welches Videospiel-Projekt IO Interactive nach Hitman: Abso- 
lution angeht, ist leider noch streng geheim ... 


Scharfsinnig: das neue Instinkt- -System 


Q-a yn INTS -DE-DE 123.000 
Gurchsehaitt DE 83.533 


Dank seines s Killerins in 


SV rfügt der Hitman über eine Art Ronts 
gensicht, die samtliche Gegner so sowie deren Laufwege anzeigt. 


> E nr 


D GN KÉN 4 A 
Trotz Verkleidung können euch die KI-Wachen als Ein 
— nutzt also die Instinkt-Taste, damit t der Hitman an sein 1 Gesicht verdeckt. 


iR enttarnen di 


Mit. dem „Point Shooting‘ in der. deütschen Version unglücklic 
genannt) markiert ihr in Zeitlupe mehrere Ziele hacheinande 


nen Instinkt (siehe auch Kasten 
oben): Ein Druck auf die entspre- 
chende Taste genügt, schon ver- 
dunkelt sich die Umgebung und 
alle Gegner werden knallgelb her- 
vorgehoben - stellt euch quasi die 
Hitman-Version der Splinter Cell- 
Nachtsicht vor. Je nach gewahl- 
tem Schwierigkeitsgrad (Details 
im Kasten auf Seite 42) werden so- 
gar die Laufwege der Wachen und 
Tipps zu bestimmten Levelberei- 
chen angezeigt. Allerdings ist der 
Instinkt nicht unbegrenzt einsetz- 


p» zum “N 


bar: Ihr müsst den sechsten Killer- 
sinn durch gelungene Aktionen wie 
unbemerktes Eindringen in einen 
Levelbereich aufladen — einzig auf 
„Einfach“ steht die kostbare Res- 
source immer zur Verfügung. Und 
auch wenn der Hitman einen sei- 
ner berühmten Klamottenwechsel 
vollzieht, kommt der Instinkt zum 
Einsatz: Spaziert ihr beispielswei- 
se in einer Kochschürze durch ein 
Restaurant, so werdet ihr von der 
Kl erst einmal nicht als Bedrohung 
angesehen. Steht ihr jedoch direkt 


KOPFSCHUSS 


Mad ZIEL: TE 


ENTDECKT 
KOPFSCHUSS 


NICHT- ZIEL- TODESFAL. 


n e 


an dan Zu, ‚wie der Hitman blitzschne alle zuvor anvisi 
heina inder beschießt — mächtig, ‚aber nur begr rel 


vor einem anderen Küchengehil- 
fen, dann fliegt eure Tarnung auf 
— schlieBlich kennt man ja seine 
Arbeitskollegen. Wenn ihr jedoch 
rechtzeitig auf die Instinkt-Taste 
drückt, verbirgt Nummer 47 kurz 
seine markante Visage — und die 
misstrauisch gewordene KI-Figur 
fällt auf eure Täuschung herein. 
Überhaupt ist die richtige Wahl der 
Klamotten ein zentraler Bestand- 
teil des Spiels: Wer eine Mission 
perfekt abschließen will, der muss 
immer die zur Umgebung passen- 


erten | 


einsetzbar 


Bp 
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de Kluft tragen. IO Interactive nutzt 
diesen Umstand für ein paar herr- 
lich alberne Gags: Es sieht einfach 
zum Schießen aus, wenn sich der 
ach so knallharte Hitman als Vogel- 
scheuche (!) verkleidet und durch 
ein Maisfeld schlurft. 


Alles ist eine Waffe 

Trotz aller Verkleiderei lassen sich 
direkte Konfrontationen mit den 
Kl-Gegnern manchmal nicht ver- 
meiden. Nur gut, dass die Ent- 
wickler auch in Sachen Ballerme- 


Karriere eines Killers; die serie IM Uberblick 


Die Story 

Der Hitman erfüllt für eine Killer-Agentur di- 
verse Mordaufträge und erfährt schließlich, 
dass er Teil eines Klonexperiments ist (daher 
die Nummer 47). Am Ende des Spiels tötet 
er gar seinen Schöpfer Prof. Ort-Meyer. 


Das Gameplay 


Der erste Serienteil erschien 2000 aus- 
schließlich für den PC und war bis vor wenigen 
Wochen hierzulande indiziert — unter anderem 
wegen der Ragdoll-Effekte!. Hart: Man konnte 
während der Missionen nicht speichern! 


Die Story 

Nummer 47 hat sich in ein Kloster zurückge- 
zogen und seinen inneren Frieden gefunden. 
Doch dann wird er erpresst und geht erneut 
seinem blutigen Handwerk nach. Schluss- 
endlich heuert er wieder bei der Agentur an. 


| 


i 
LTA AN 2 


Das Gameplay 

Hitman 2 erschien parallel für den PC, die 
PS2, die Xbox und den GameCube. Das 

Spiel war nicht nur deutlich schicker als sein 
Vorgänger, sondern auch einfacher — endlich 
konnte man während der Einsätze speichern. 


1) Ragdoll heißt übersetzt „Stoffpuppe“ und bezeichnet im Videospiel-Sektor die physikalisch korrekte, oftmals makabre Darstellung von zu Boden stürzenden, erledigten Gegnern. 
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chanik nervige Serientraditionen 
über Bord geworfen haben: Die 
Schießereien steuern sich nun 
wie in jedem anderen modernen 
PS3-Shooter und haben ordent- 
lich Wums. Doch als Meister sei- 
nes illegalen Fachs kann die Killer- 
glatze nicht nur mit Knarren prima 
umgehen, sondern auch mit All- 
tagsgegenständen. Ob Schrauben- 
zieher, Gipsfigur oder Teetasse — in 
den Händen des Hitman wird alles 
zur tödlichen Waffe. Und so ma- 
kaber das auch klingen mag: Das 
Herumexperimentieren mit mög- 


Die Story 
Der schwer verwundete Hitman wird 
bewusstlos und erinnert sich an frühere 
Einsätze — ihr erlebt also Flashbacks. Skur- 


ril: Contracts spielt zeitlich zwischen zwei 
Missionen aus dem Nachfolger Blood Money. 
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Spielerisch simpel, inszenatorisch famos: Als Wrestler verkleidet steigt der Hitm 


lichst skurrilen Werkzeugen macht 
einen Großteil der Faszination des 
Spiels aus. Besonders die Beseiti- 
gung der jeweiligen Zielperson ist 
eine Wissenschaft für sich: Klar 
kónntet ihr auch einfach zu dem 
Forschungsleiter rennen und ihn 
mit einem Schuss niederstrecken 
— aber es ist doch viel amüsanter, 
sein Haarwuchsmittel mit Brenn- 
paste zu versetzen. Wir wollen an 
dieser Stelle nicht viel mehr ver- 
raten, aber seid euch sicher: Jede 
Mission in Hitman: Absolution lasst 
sich auf ganz viele Arten lósen. 


Das Gameplay 


Contracts ist der wohl schwachste Serienteil — 
denn IO Interactive betrieb freches Recycling 
und verwendete zahlreiche Levels aus den 
Vorgängern einfach dezent abgewandelt noch 
mal. Zudem ist das Spiel teils zynisch brutal. 


W 
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den Bösewicht 


Die Story 

Die Agentur des Hitman wird von einer Kon- 
kurrenzfirma namens „The Franchise“ be- 
droht — doch Nummer 47 kümmert sich da- 
rum. Krass: Das Finale der Handlung zeigt die 
vermeintliche Beerdigung des Glatzkopfs ... 


f Muskelprotze hat, kann die Ringeinlage (Bild oben) umgehen und 
Biet erledigen + Stichworte hierzu: Lichtanlage. Sabotage. Kopfweh. 


Das Gameplay 


Wie der Titel des Spiels deutlich macht, geht's 
um Kohle: Ihr verdient mit erfüllten Aufträgen 
Geld, das ihr in neue Waffen und Extras inves- 
tiert. Schade: Die PS2-Version stinkt gegen ihr 
Xbox-360-Pendant ganz schön ab. 
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Im markanten Anzug wird der Hitman sofort als Eindringling 
erkannt — ergo schnappt er Sic, die Klamotten seiner Widersacher. 
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| FRISEURLADEN 


25.000 


n WW 
Wirt Wach von diesem ‘erate Haare schneiden Assen? Wir pk e 
Aber als gl atzköpfige Friseur sieht der Hitman e einfach genial aus. _ 


Dieser Sheriff (einer der skurrilen Nebencharaktere) sieht nicht nur 
aus wie unser Viktor E., er teilt auch dessen Vorliebe für sexy Damen. » 


MAISFELD 
-1.100 


Jeder Schauplatz eine Schau! 

Hitman: Absolution macht Max 
Payne 3 den Titel „Action-Spiel 
mit den am geilsten designten Le- 
vels“ streitig. Von einer provinzi- 
ellen amerikanischen Kleinstadt 
über einen Stripclub bis hin zu ei- 
nem genial kitschig eingerichteten 
Motel reicht der Level-Reigen. Und 
jeder Spielbereich ist faszinierend 
glaubwürdig bevölkert: Die KI-Zi- 
vilisten und -Gegner gehen ihrem 
Tagewerk nach, unterhalten sich 
(zuhören empfohlen, es gibt ton- 
nenweise versteckte Gags!) und 
reagieren authentisch auf die Ta- 


ten des Hitman. An einigen Stel- 
len im Spiel zeigt 10 dann auch, 
was die neue Glacier Engine 2 so 
auf dem Kasten hat: Der Grafikmo- 
tor kann Hunderte von KI-Figuren 
gleichzeitig darstellen, ruckelfrei! 
Es ist schon ein famoses Gefühl, 
wenn man sich als Polizist verklei- 
det durch die Menschenmassen 
auf einem völlig überlfüllten Bahn- 
steig drängelt. Generell gehört Ab- 
solution zu den optisch imposan- 
testen Spielen der letzten Monate: 
Dank schicker Farbfilter und stim- 
mungsvoller Lichteffekte wirkt das 
Gesamtbild stets hervorragend. 


Kinderleicht bis knüppelhart: cic Suwiergkeisgace 


experimentieren. 


für Genre-Kenner. 


könnt ihr euch sparen. 


echte Profis! 


EINFACH NORMAL SCHWIERIG EXPERTE PURIST 

Kontrollpunkte | Automatische & Automatische & Automatische & Nur automatische Nur automatische 
manuell aktivierbare | manuell aktivierbare | manuell aktivierbare | nach wichtigen Szenen | nach wichtigen Szenen 

Instinkt Regeneriert sich au- | Regeneriert sich Regeneriert sich nicht | Regeneriert sich nicht | Kein Instinkt, keine 
tomatisch und gibt | nicht automatisch, automatisch und gibt | automatisch und gibt | Anzeigen — nur ein 
praktische Hinweise | gibt aber Hinweise keinerlei Hinweise keinerlei Hinweise Fadenkreuz 

Feinde Wenige Kl-Gegner, Wenige Kl-Gegner Viele KI-Gegner mit Extrem viele Gegner | Extrem viele Gegner 
die noch dazu etwas | mit ganz normaler beschleunigter mit extrem schneller | mit extrem schneller 
verzügertreagieren | Reaktionszeit Reaktionszeit Reaktionszeit Reaktionszeit 

Fazit Der ideale, aber Klasse Mischung aus | Unterscheidetsichzu | Ziemlich knackig und | Könnte auch „Maso- 
etwas zu simple Ein- | Komfort und Heraus- | wenig vom „Normal“- | teilweise sehr frus- chist“ heißen — prü- 
stieg: Ihr könnt prima | forderung — perfekt | Schwierigkeitsgrad — | trierend — nur was für | gelschwer und kaum 


zu schaffen. 
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Ameisenhaufen: Die Glacier Engine 2 kann Hunderte von Kl-Charakteren 
gleichzeitig darstellen, Was teilweise a atemberaubend gutaussiehtl-bE 75.270 
bas r 


Das kann man vom Checkpoint- 
System nicht behaupten: Ihr müsst 
nämlich leuchtende Säulen in den 
Levels suchen, um an ihnen euren 
Fortschritt während einer Mission 
zu sichern. Dummerweise sind die 
Dinger recht wahllos verteilt — wir 
haben teilweise verzweifelt nach 
ihnen gesucht! 


Deutsche Sprache, schwere ... 
Sprache! Absolution verfügt 
zwar über eine ordentliche, aber 
lange nicht ideale deutsche Ton- 
spur. Die Sprecher geben sich hör- 
bar Mühe, klingen im Vergleich zu 


Durchschnitt DE 95.921 


ihren brillanten englischen Kolle- 
gen aber recht amateurhaft. Di- 
ckes Lob an Square Enix: Auf der 
Spiel-Disc befindet sich auch die 
originale Sprachausgabe — ihr 
könnt Text- und Ton-Sprache sogar 
getrennt umstellen. Was uns hinge- 
gen nicht so toll gefällt: Auch Hit- 
man: Absolution kommt mit einem 
Online-Pass in den Handel. Dieser 
soll natürlich den Weiterverkauf 
des Spiels erschweren — denn er 
schaltet einmalig den coolen Con- 
tracts-Modus frei. Erwerbt ihr das 
Spiel gebraucht, so müsst ihr den 
Pass (wohl für ca. 10 Euro) separat 


erwerben. Aber diese Investition 
lohnt sich durchaus: Denn der Mis- 
sionseditor (siehe Kasten unten) ist 
herrlich intuitiv und motiviert auch 
langfristig — zumal ihr durch erle- 
digte Contracts-Aufträge virtuel- 
le Kohle verdient, mit der ihr wie- 
derum einige eurer Schusswaffen 
aufwerten könnt. 

So, und nun steht ihr vielleicht 
vor der Wahl, ob ihr Hitman: Abso- 
lution kaufen sollt oder eben nicht! 
Und damit diese Wahl nicht doch 
noch zur Qual wird, nehmen wir sie 
euch einfach ab: macht es! Ihr wer- 
det es nicht bereuen. TK 


Baukasten: der Contracts-Modus 


rfülen . 
A [a] 5s] [cd H a 


BASISLOHN 330.000 


Dea ing MEMEO: 


WEITER 


Die von anderen Online-Spielern erstellten Contracts sind 
praktisch sortiert schnell findet ihr einen spannenden. 
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Je [d ihr euch an die Vorgaben (richtige Waffe = 
Nrichtige Verkleidung) haltet, desto mehr Kohle gibt es. at 


fier = 


Erstellen a. 
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STLVERBALLUR 


Thorsten Küchler 


leiter 


Hitman: Absolution ist ein Disneyland für 
Erwachsene: Es entführt euch in seine ebenso 
bizarre wie bitterbóse Welt, bietet enorm viele 
Bescháftigungsmóglichkeiten und ist atmosphá- 
risch unglaublich überzeugend! Und im Gegen- 
satz zu den störrischen Vorgängern sind nun 
auch die Kontrollen eines modernen Action-Titels 
würdig: Ob Instinkt-Feature oder Deckungs- 
System — hier funktioniert alles so, wie man 

es sich als Zocker vorstellt. Einzig die seltsam 
gesetzten Checkpoints nerven dauerhaft. Und 
die Story bietet zwar massenweise verschrobene 
Charaktere, aber herzlich wenig Überraschun- 
gen. Dennoch: Mit Hitman: Absolution steigt die 
Serie in den elitáren Kreis der Assassin's Creeds 
dieser PS3-Welt auf — Respekt! 


Hitman: Absolution 


Termin: 20. November 2012 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: 10 Interactive 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


1080p| | optionaler 3D-Modus| | 


Im Detail nicht immer sauber — aber das optische 
Gesamtbild sieht hervorragend aus! 


SOUND Pe le 
Stere Dolby Digital 5. PCM 7.1L] 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Ordentliche deutsche, extrem coole englische 
Sprecher und ein epischer Soundtrack 


BEDIENUNG Heer : 
Sixaxis-Steuerung [ ] Vibrationsfunktio 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: - 


Eingängig und praktisch: Endlich lässt sich der 
Hitman problemlos durch die Levels steuern. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis sehr schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (auto+manuell) 


20 Missionen, die euch knapp 10 Stunden be- 
schaftigen — der Wiederspielwert ist enorm hoch! 


PRO & CONTRA 

QD Brillant inszenierte Missionen 

@D Extrem motivierende Spielmechanik 
Technisch ohne Fehl und Tadel 
Clever eingebaute Komfortfunktionen 
Story ohne groBe Uberraschungen 


Nerviges Checkpoint-System 


Wertuna & Fazit 


Dann markiert ihr Zielpersonen und bringt sie kreativ. um die 
Ecke. Das sollen die anderen Spieler erst mal nachmachen! « 


Um selbst einen Contract zu erschaffen, wählt ihr zuerst 
| eine Waffe, ein Kostüm sowie däs gewünschte Story-Level: 
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ACTION-ADVENTURE | Mit 
Assassin’s Creed 3 haben wir 
das Endprodukt eines wahren 
Mammutprojekts vor uns. Seit 
drei Jahren ist der Titel in Ent- 
wicklung, zeitweise arbeiteten 600 
Mann und mehrere Ubisoft-Stu- 
dios gleichzeitig daran. Ihre am- 
bitionierten Pläne waren vielver- 
sprechend. Endlich sollte es einen 


88 7 


\ssassin® ke P 
=4Creedk 


Ein indianischer Meuchelmörder mischt im Kur um die 
amerikanische Unabhängigkeit mit. Sein Abenteuer ist 
mitreißend, leidet aber auch an manch blöder Macke! 


neuen Helden geben — nicht schon 
wieder Ezio, an dem wir uns in den 
letzten drei Assassin’s Creed-Spie- 
len langsam satt gespielt haben. 
Ein neues Setting, das Amerika der 
revolutionären 1770er, würde uns 
erwarten und wieder würden wir 
einen Assassinen, einen Meuchel- 
mörder in einer langen Linie von 
Meuchelmördern, spielen. Auch 


3 h 
ittendurch: Es ist zwar nur ein winziges neues Detail, aber durch 
offene Türen oder Fenster zu sprinten, ist eine schöne Neuerung. 


ein Wiedersehen mit Desmond 
wiirde es geben, dem Helden der 
Rahmenhandlung in der Neu- 
zeit, der mittels moderner Tech- 
nik die Erinnerungen seiner Ahnen 
nacherlebt. Unsere Erwartungen 
an Assassin’s Creed 3 waren also 
hoch und in der Tat gelingt dem 
Spiel in vielerlei Hinsicht GroBes. 
Doch gleichzeitig wirkt der Open- 


World-Titel an vielen Stellen un- 
sauber, sperrig und immer wieder 
frustrierend. Uns scheint, die Ent- 
wickler haben sich an ihrem Pro- 
jekt ein wenig verhoben. 


Aufbruch in eine neue Welt 

Die Story des neuen Assassin’s 
Creed versetzt euch zunächst in 
die Rolle des Erinnerungs-Touris- 


* ] bus 
Keine Panik: Schade, dass die gefährlichen Wildtiere mit Quick- 7 
TimgsEvents abgewehrt werden. Das verhindert echte Spannung: 


ten Desmond. Er und seine Mit- 
streiter haben eine sehr konkrete 
Mission: Am 21. Dezember 2012 
geht die Welt unter, und das muss 
verhindert werden. Die Lösung 
dafür scheint in einer geheimnis- 
vollen, magischen Kammer zu 
liegen. Der Schlüssel dafür wech- 
selte im 18. Jahrhundert mehrere 
Male den Besitzer und Desmond 


muss daher mal wieder in die Ge- 
schichte seiner Ahnen abtauchen, 
um an des Rätsels Lösung zu ge- 
langen. Dann folgt eine gelunge- 
ne Überraschung: In den ersten 
Spielstunden steuert ihr nicht das 
Indianer-Halbblut Connor, sondern 
eine ganz andere Person. Wir ver- 
raten dazu besser nicht mehr, um 
euch die Spannung zu erhalten. 


Auf der Pirsch: Am Anfang nimmt sich das Spiel viel Zeit, euch das <> 
Jägen beizubringen. Doch so richtig Spaß kommt dabei nicht auf. = 


play? test 


= 
= 


jeder mal zeig 
= Manöver inw wilden] Kem Das funktioniert richtig gut! 


Der Einstieg ins Spiel ist jedenfalls 
stimmungsvoll, eure neue Spielfi- 
gur charismatisch und das Setting 
wird euch ganz wunderbar beige- 
bracht. Ihr beginnt, die Probleme 
und Hoffnungen der Kolonisten 
zu verstehen und ihre komplizier- 
ten Beziehungen zur britischen 
Krone. Generell ist das etwas, das 
dem Spiel sehr gut gelingt: Ihr be- 


bm 
DAS SEEMONSTER P 
Den Gesprächen in der Stadt zuhüren [0/3] 


Hoch zu (Ross: Jederzeit könnt ihr ein Pferd erd rufen, auch in Städten. 
Die Reitanimationen wirken allerdings reichlich SI SER = 


kommt diese einmalige Aufbruchs- 
stimmung in Amerika mit. Ihr er- 
lebt, wie die Kolonisten beständig 
neue Lebensräume erschließen, 
wie sie ihr Glück in der Neuen Welt 
suchen und welche Opfer sie dafür 
bringen. Connor, den ihr erst nach 
einigen Spielstunden steuert, steht 
zwischen den Fronten. Weder Kolo- 
nisten noch Briten vertreten die In- 


= 
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teressen der Eigeborenen. Es sind 
die fiesen Templer, die sich am 
meisten für Connors Stamm inte- 
ressieren — für seine Geheimnis- 
se und heiligen Orte. Und es sind 
die Assassinen, für die Connor im 
Spielverlauf kampfen wird. 


Eine Frage des Timings 

Es dauert locker fünf Stunden, bis ihr 
endlich den Anfang des Spiels ge- 
schafft habt. Desmonds Geschichte, 
der Einstieg in der Rolle des Frem- 
den sowie Connors Kindheit und Ju- 
gend wollen nacherlebt werden, be- 
vor ihr überhaupt eine feste Agenda 
und alle Freiheiten in der offenen 
Spielwelt habt. Dabei zieht sich das 
Spiel teilweise ganz schön in die 


An der Wand: Ketter Einlagen gibt es nur wenige im Spiel und 
allesamt entpuppensie sich als spielerisch recht anspruchslos. 


Länge. Ein Stück weit verstehen wir 
ja, dass uns die Entwickler alle Me- 
chaniken erklären und beibringen 
wollen, doch dann hätte man eini- 
ge der langatmigen Szenen raffen 
sollen. Generell ist die Inszenierung 
des Spiels nicht gerade weltbe- 
wegend. Charaktermodelle und 
Synchronisation sind famos, doch 
meist erlebt ihr nur recht statische 
Dialoge. Obendrein wirken viele Sze- 
nen schludrig aneinandergereiht. 
Nicht immer bekommt ihr ein gutes 


Gefühl für vergangene Zeiträume 
oder die Motive der verschiedenen 
Charaktere. Charmant und unter- 
haltsam ist die Story immer wieder, 
doch sie ist nie so stimmungsvoll, 
wie es die Render-Trailer zum Spiel 
erhoffen ließen. Gut, dass Assassin’s 
Creed 3 in Sachen Umfang und Ab- 
wechslung punkten kann. 


Schmelztiegel der Nationen 
Nachdem wir bereits drei Spiele 
lang als Ezio die Mittelmeer-Metro- 


Fallenlassen @ 
Springen & 


N 


polen der Renaissance erkundetet 
haben, erweist sich das frisch be- 
siedelte Amerika des 18. Jahrhun- 
ders als willkommene Abwechs- 
lung. Boston und New York stecken 
voller Leben, wirken detailliert und 
stimmungsvoll. Die Städte sind ge- 
füllt mit Nebenaufgaben und Sam- 
melobjekten, sie sind sehr groß 
und lassen euch richtig in die da- 
malige Zeit eintauchen. Wenn ihr 
die hervorragende englische Syn- 
chro aktiviert, plappern die Bewoh- 


ner in den verschiedensten Dia- 
lekten — britisch, irisch, schottisch 
oder gar deutsch und französisch. 
Da wird einem klar, welch kulturel- 


Ein Hoch aui die christliche Seefahrt! 


Die Seefahrtsmissionen im Spiel entpuppen sich 
als wirklich brillante Nebenbescháftigung. Das ist 
uns glatt einen Extrakasten wert! 


Bereits in der vergangenen Ausgabe erklarten wir euch, wie die 
Seemissionen grundlegend funktionieren. Ihr dreht als Connor 
am Steuerrad der „Aquila“ und gebt Befehle zum Segelsetzen 
oder Zünden der Kanonen. Das alles steuert sich recht tráge und 
verzógert, und wenn ihr aus dem Wind fahrt, steht euer Schiff 
fast still. Diese Beschránkungen sind es, welche die ganze Sache 
mit der Seefahrt so faszinierend machen. Ihr kampft gegen 
Flotten kleiner Boote oder mehrere Schlachtschiffe und stets 

ist das spannend und dynamisch, nie aber wird das Geschehen 
unübersichtlich und hektisch, weil Segelschiffe nun mal tráge 
Pótte sind. Dazu kommen eine absolut famose Atmospháre so- 
wie eine brillante Technik. Von den kleinen Unsauberkeiten des 
Hauptspiels, den gelegentlichen Rucklern und Kameraproblemen 
findet sich bei den Seeschlachten kaum eine Spur. Denn vom 
blauen Wasser der Karibik bis zu den Sturmwellen des Nordatlan- 
tiks wirkt die See herrlich plastisch und echt, die clevere Kamera 
lässt die 16 Missionen wie einen spannenden Film wirken und 
die Audiokulisse könnte packender kaum sein. Wenn das erste 
Mal eine Sturmwelle über euer Schiff hinwegfegt und eure Mann- 
schaft schreiend in Deckung geht, während die Alarmglocke laut 
schellt, dann sorgt das für Gänsehaut. Hiermit hat Ubisoft die 
unsäglichen Tower-Defense-Einlagen aus Revelations mehr als 
wieder gut gemacht und wir haben ein neues Spiel auf unserer 
Wunschliste: Assassin's Fleet! Nur Seekämpfe, ein dezent erwei- 
tertes Gameplay und vielleicht ein kleines Wirtschaftssystem a 

la Sid Meier’s Pirates. Das wäre uns tausendmal lieber als das 
obligatorische Assassin's Creed 3.5 Ende 2013, an dem Ubisoft 
bestimmt schon arbeitet. 
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2 x R LN : 
| Rahmenhandlung: Ihr werdet a Desmond i in der Jetzt-Zeit 
| spielen. Doch mehr verraten wir an dieser Stelle nicht! 


ler Schmelztiegel die Kolonien da- 
mals waren. Die deutsche Sprach- 
fassung ist zwar gut, aber nicht so 
brillant wie die englische. Schön, 
dass ihr die Sprache bequem im 
Hauptmenü auswählen könnt. 


Charmante Nebenaufgaben 

Es sind nicht die Städte, die 
Assassin’s Creed 3 so neu und 
anders machen, es sind die zwei 
großen Wildnis-Areale, die ihr er- 
kunden könnt. Eines steckt vol- 
ler Missionen, Sammelobjekten 
und ergiebigen Jagdgründen. Das 
andere dient euch als Heimatort. 
Dort erfüllt ihr diverse simple Ne- 
benmissionen, um Tischler, Weber, 
Arzt und Co. als Bewohner in eure 
Siedlung zu locken. Nach und nach 
wächst dadurch ein Dörfchen um 
Connors Anwesen herum. Dabei 
bekommt ihr es mit einer bunten 
Truppe an Charakteren zu tun, die 
euch vielleicht sogar ein wenig ans 
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Herz wachsen. Diese Sache macht 
das Spiel prima: Es verleiht vielen 
vormals eher künstlichen Neben- 
aufgaben nun Charakter. Das zeigt 
sich auch bei den Assassinen-Re- 
kruten, die ihr im Missionsverlauf 
anheuert. Ihr lernt jeden einzelnen 
kennen und alle bringen sie neue 
Talente mit, um euch zu helfen. Sie 
bereiten für euch Hinterhalte vor, 
eskortieren Connor oder tun so, 
als würden sie ihn als Gefangenen 
transportieren. Vieles, was in den 
bisherigen Spielen nur ein seelen- 
loses Feature war, bekommt nun 
ein Gesicht. Das finden wir gut. 


Ein Fest für Sammelnaturen 

Wer die Assassin's Creed-Ti- 
tel mag, weil er gern die offene 
Spielwelt nach Sammelobjekten 
durchsucht sowie alle verfügba- 
ren Nebenmissionen, Herausfor- 
derungen und Aufgaben-Listen 
erledigt, der wird sich hier pudel- 


SL BA, i Se 
Fiese Falle: Ein paar Gegner sind so leichtsinnig, in der Nähe vont E 
Pulverfássern herumzulungern? Muahahahahaha! - 
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Vier große Areale sowie manch besonderer Ort warten darauf, von 
euch erkundet zu werden. Wir geben einen Überblick. 


k sieht sie Bo 
den erkundet ih! 


"In (diesem? grünen Tal befi 
SC vor Anker. Im W: 
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Neun Ti ie H wohl fühlen. Denn es gibt so viel 
IDDS ur ME zu tun! Ihr sammelt Federn und 
Nach dem Test von Assassin’s Creed 3 wissen wir, wo im Spiel Frust lauert und welche Elemente ihr SC ewi ce euch zum 


beachten solltet. Unsere Erkenntnisse verpacken wir als ein paar nützliche Tipps zum Spiel. car eues Brehna, dir 
ren. Ihr jagt die Tiere des Waldes, 


erkundet die Keller-Labyrinthe der 
Stádte, erklimmt Aussichtspunk- 
te, stürmt Forts der Briten, befreit 
Stadtteile von der Templer-Herr- 


UNTERSTÜTZUNG +0% ERFOLG 


® = ar 15009 schaft, geht Lagerfeuer-Legen- 
> @| Morineaktion bei Frederica [Ovn den auf den Grund, schickt As- 

he IE sassinen-Rekruten auf Missionen 

| in die Kolonien, sendet Land- und 

"abet See-Konvois mit Waren zum Ver- 

E. kauf aus oder jagt Buchseiten hin- 

«Q) missionsxaste | GEORGIA terher, die der Wind Uber die Da- 

cher weht. Solche Sachen sind der 

© Grund, warum wir auch nach dem 


Beenden der Story gerne weiter- 
spielen wollten. Assassin’s Creed 3 
macht besonders viel Spaß, wenn 
man es in seinem eigenen Rhyth- 
mus erkundet und sich langsam 
zum 100%-Spielstand vorarbeitet. 
Wer jedoch lieber die Story voran- 
treibt, hat nicht ganz so viel Spaß. 
Denn leider sind die Hauptmissio- 
nen nicht alle gelungen. 


Schleich-Frust und Ruckler 
Nicht nur die Story-Missionen sind 
zuweilen etwas holprig inszeniert, 
sondern es gibt auch immer wieder 
nervige Frust-Momente. Bei einer 
Verfolgungs-Sequenz etwa sorgte 
® allein die Sprint-Funktion immer 
wieder für das Game-over, da Con- 
nor im Sprint gern Dinge erklimmt, 
an denen wir eigentlich vor- 
beilaufen wollten. Der 
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Man lernt was: Auch wenn manche Zwischensequenz eher steif 
wirkt, taucht man darin herrlich in die damalige Zeit ein. 


Kamera gelingt es nicht immer, 
euch bei den Kämpfen freie Sicht 
auf das Geschehen zu verschaffen. 
Außerdem bricht die Framerate in 
manchen Situationen dramatisch 
ein oder da nerven Ladezeiten vor 
und nach der kleinsten Zwischen- 
sequenz. Und vor allem: Immer 
wieder werden euch Schleich-Mis- 
sionen vorgesetzt. Die Assassin’s 
Creed-Reihe konnte Stealth noch 
nie so richtig gut und daran hat 
sich leider nichts ge- 
ändert. Die Stealth- 
Missionen bergen 
enormes Frust- 
Potenzial, 
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vor allem weil ihr im Spiel eigent- 
lich sehr viele Móglichkeiten und 
Freiheiten habt, wie und wo ihr 
euch den Blicken der Gegner ent- 
zieht. Doch in den Missionen wer- 
den von euch meist sehr konkre- 
te Taktiken und Routen erwartet. 
Wer herumexperimentiert, wird 
zwangsläufig immer wieder schei- 
tern. Und so empfanden wir bei ei- 
nigen Aufträgen keinen Spaß und 
keine Spannung mehr, sondern nur 
einen Gedanken: „Was wollen die 
Entwickler hier von mir?“ Was für 
ein Stimmungs-Killer! Gut, dass die 
Kampfmissionen und linearen Ac- 
tion-Abschnitte besser funktionie- 
ren. Gerade das neue Kampfsys- 
tem passt zum Abenteuer, wirkt es 
doch wilder und wuchtiger 
als je zuvor. 


Wäre weniger 
mehr gewesen? 
Letztendlich hat- 
ten wir mit dem 
neuen Assassin’s 
Creed wirklich 


Spaß. Wir erlebten darin ein großes, 
stimmungsvolles Abenteuer, erkun- 
deten eine riesige und detailreiche 
Spielwelt und bekamen einen Ein- 
druck davon, wie es sich damals 
in Amerika lebte. Doch wir finden 
gleichzeitig, dass weniger hier viel- 
leicht mehr gewesen wäre. Eine 
Großstadt hätte doch sicher ge- 
nügt. Boston und New York sehen 
sich im Spiel ohnehin recht ähn- 
lich. Es hätte auch nicht diese Flut 
an Nebenaufgaben gebraucht, da- 
für aber in vielen Details mehr Fein- 
schliff. Pünktlich zum Erscheinen 
des Spiels soll es einen ersten Patch 
geben, der manche Macke behe- 
ben soll. Doch das Gefühl, dass den 
Entwicklern am Ende des Projekts 
die Zeit davonlief, wird uns dieser 
Patch sicher nicht nehmen kónnen. 
Assassin's Creed 3 ist ohne Zweifel 
eines der größten Videospiel-Aben- 
teuer des Jahres. Es ist ein ver- 
dammt guter Open-World-Titel, ein 
toller Teil der Reihe und hat grandi- 
ose Momente — aber es ist nicht das 
erhoffte Meisterwerk. SST 
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 Beschussfest: Lest ein Soldat: auf og an, habt ihr kurz Zeit eucl 
g ‘einen n Gegner als Schutzschild zu u packen. Cooler Move! & 
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Meinung 


„Ich hatte gern weniger, = 
dafür aber besser!" 


Sebastian Stange Redakteur dm 


Ich war beim Spielen stets hin- und hergerissen, 
liebte das Spiel für manche Elemente, nahm ihm 
andere aber ganz schón übel. Unterm Strich war ich 
damit circa 30 Stunden prima unterhalten. Doch 
auch jetzt, als ich es durchgespielt und relativ tief 
ergründet habe, vermisse ich einige Elemente. Ich 
vermisse die dichten Stádte der Vorgánger und 
deren Vertikalitat. Hier konnte das Kletter- und 
Free-Running-System des Spiels besser wirken. Die 
Wildnis ist erfrischend, stimmungsvoll und witzig, 
aber sie ist nicht der perfekte Schauplatz für ein 
Assassin's Creed. Das Spiel ist spaBig, es ist sa- 
genhaft groß, aber ihm fehlt Feinschliff. Außerdem 
hatte ich mir einen stárkeren Fokus auf weniger, 
dafür wirklich brillante Spielelemente gewünscht. 
Aber ich jammere auf hohem Niveau! 


Assassin's Creed 3 


ANS, Termin: 31. Oktober 2012 
SA Hersteller: Ubisoft 

X Entwickler: Ubisoft Montreal 

USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

Preis: ca. 70 Euro 


Sees 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus |v/ 


Schóne Charaktermodelle, viele Details. Doch 
leider nerven Rucker und BildzerreiBen (Tearing). 


SOUND COCCO OI 9 
Stereo wl Dolby Digital DL wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/mehrsprachig 


Famose Soundkulisse, gute Sprecher und eine 
wunderbare Orchester-Untermalung. Klasse! 


BEDIENUNG ` ggggngagggrtr S 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4,5 GByte 


Die Steuerung wurde im Vergleich zu Revelations 
leicht entschlackt. Die trágen Menüs nerven. 


EINZELSPIELER d dd gd 


Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Spielt ihr nur Story-Missionen, braucht ihr etwa 
15 Stunden. Wer sich Zeit lásst, locker um die 25! 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 

QD Grandiose Atmosphäre 

@D Seefahrt und Siedlungsausbau machen SpaB 

CH Großer Umfang, viele Nebenaufgaben 

CH Stimmungsvoller Jahreszeiten-Wechsel 
Viele kleine Macken und Unsauberkeiten 


Frust-Momente bei Schleich-Missionen 


8 8 Atmosphärisch, groß 


und spannend — aber 
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kein Meisterwerk 


SE 


test play 


Hightech: Je weiter ihr im Spiel voranschreitet, desto deutlicher orientiert sich 
die Ausrüstung der XCOM-Truppen am Design der erbeuteten Alien-Technologie. 


RUNDENTAKTIK | „Spiele sind 
eine Abfolge von interessanten Ent- 
scheidungen.“ Mit diesem berühm- 
ten Zitat beschrieb Entwickler-Ikone 
Sid Meier auf der GDC 1989 unser 
liebstes Hobby. Recht hat der Mann. 
Kurzweilige Zerstreuung vom Alltag 
bieten die meisten Spiele. Doch nur 
die Besten geben uns die Möglich- 
keit, als Spieler unsere ganz eigene 
Geschichte zu erschaffen, geformt 
durch unsere Handlungen und Ent- 
scheidungen. Zu dieser Sorte Spiel 
gehört XCOM: Enemy Unknown, das 


e 


neuste Werk aus Sids Entwickler- 
schmiede Firaxis. Diese Neuinter- 
pretation des Strategie-Klassikers 
UFO: Enemy Unknown (PSOne) lebt 
von den kniffligen Entscheidungen, 
die der Spieler als Kommandant der 
XCOM-Truppen ständig fällen muss. 


Ständig diese Entscheidungen! 

Der erste folgenschwere Entschluss 
steht bereits zu Spielbeginn an: Wo 
soll die XCOM-Basis hin? Zur Aus- 
wahl stehen fünf Startkontinente, 
jeder mit einem mächtigen Bonus. 


Gel Im Fadenkreuz: Wenn ihr ein Alien anvisiert, wechselt die Ansicht 
in eine Schulterperspektive. Hier seht ihr dann eure Trefferchance. 
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Steht die Untergrundbasis, geht es 
sofort an die Bekämpfung der auf- 
dringlichen Invasoren. Die machen 
nämlich in regelmäßigen Abständen 
Stunk und entführen Zivilisten. Da 
gibt’s nur eins: den Skyranger mit 
XCOM-Truppen bemannen und ab 
zum Schauplatz des Terrors. Doch 
zu welchem? Schließlich überfallen 
die Angreifer während ihrer Entfüh- 
rungstour grundsätzlich mehrere 
Städte gleichzeitig. So lernt der Spie- 
ler schon früh eine der wichtigsten 
Regeln von XCOM: Man kann nicht 
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alles haben. Standig stehen neue 
Entscheidungen an - mit den Konse- 
quenzen muss man dann leben. 


Jeder einzelne Mann zählt 

Am Einsatzort angekommen, läuft 
alles rundenbasiert ab. Laufreich- 
weite sowie die Anzahl der Aktionen 
jedes Soldaten sind folglich begrenzt 
(mehr dazu im Kasten ab Seite 52). 
Je nach Areal bieten Baumstümp- 
fe, herumstehende Autos oder Häu- 
serwände den Kämpfern Deckung 
und senken so die Wahrscheinlich- 
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ferleiht euren Entscheidungen Tragweite. 
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Schaltzentrale: Im XCOM-Hauptquartier verwaltet ihr eure Streitkräfte, erforscht 


neue Technologien und BEE Pesar Ausrüstung für euer Squad. 


zoomen 


keit, Feindfeuer zum Opfer zu fal- 
len. Und das ist bitter nötig, denn 
die Aliens nutzen jede noch so klei- 
ne Schwäche in der eigenen Auf- 
stellung erbarmungslos aus. So wird 
jede einzelne Aktion und jede Run- 
de zu einem packenden Erlebnis. 
Geht die angestrebte Taktik auf und 
wie reagieren die Aliens wohl drauf? 
Man fiebert mit seinen Schützlingen 
mit, freut sich über jeden Abschuss, 
zuckt bei jedem Gegentreffer ner- 
vös zusammen. Schließlich steht 
viel auf dem Spiel. Gerade mal vier, 
mit Upgrades maximal sechs Einhei- 
ten umfasst das eigene Squad. Ergo 
ist jeder einzelne Soldat wahnsinnig 
wertvoll, jeder Verlust deutlich spür- 
bar. Dadurch gewinnen die auf dem 
Schlachtfeld getroffenen Entschei- 
dungen an Gewicht. Und kinder- 
leicht zu handhaben ist das Kom- 
mando mit dem Gamepad auch. 


Vier Freunde sollt ihr sein 

Für taktische Tiefe sorgen die ver- 
schiedenen Soldatenklassen inklu- 
sive ihrer einzigartigen Fähigkeiten. 
Sturmsoldaten sind geschult im 
schnellen Vorstoß und lieben den 
Kampf aus nächster Nähe. Einhei- 
ten der schweren Klasse schleppen 
als einzige MGs und Raketenwerfer 
mit ins Gefecht. Unterstützungssol- 
daten sind vielseitig einsetzbar und 
brillieren beim Einsatz von Medi- 
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packs. Und zu guter Letzt waren da 
die Scharfschützen, die mit ihren 
Präzisionsgewehren ein Alien nach 
dem anderen umholzen. Die Kom- 
bination dieser Klassen entscheidet 
oft über Sieg oder Niederlage, eine 
gut durchdachte Squadzusammen- 
stellung ist daher Trumpf. 

Mit jeder überstandenen Mission 
sammeln die Soldaten Kampferfah- 
rung und verdienen sich so Stufen- 
aufstiege, was die Wahl neuer Fähig- 
keiten erlaubt. Doch auch hier fällt 
die Entscheidung nicht leicht, denn 
die Skills sind richtig mächtig, schlie- 
Ben sich aber fast immer gegenseitig 
aus. Soll der frisch beförderte Unter- 
stützungssoldat mit der Wächter-Fä- 
higkeit einen zweiten Reflexschuss 
pro Runde erhalten oder stattdes- 
sen effektiver im Umgang mit Me- 
dipacks werden? Knifflig! Gepaart 
mit der Möglichkeit, jeden Soldaten 
komplett zu individualisieren, wach- 
sen einem die Kämpfer mit fort- 
schreitender Spielzeit immer mehr 
ans Herz. Es ist eben ein Unter- 
schied, ob Uwe ,,Turbo-GTI“ Honig 
blutend zu Boden sinkt oder Hans 
„0815“ Wurst. Umso schmerzhafter 
ist dann natürlich der Verlust eines 
lieb gewonnenen Squadmitglieds 
(Sebastians Polygon-Version neigte 
übrigens auffällig oft dazu. Alte Lu- 
sche.) — denn wer im Kampf fällt, ist 
auch wirklich dauerhaft verloren! 
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SCHWIERIGKEIT.DES EINSATZES 
Selif schwer 
BELOHNUNG: 


Knappe Ressourcen 

Um mit den immer mächtiger wer- 
denden Alien-Streitkräften mithal- 
ten zu können, muss man die E.T.s 
mit ihren eigenen Waffen schla- 
gen. Mithilfe von Alienleichen und 
außerirdischen Rohstoffen, die die 
Soldaten nach dem Einsatz heim- 
schleppen, erforschen die XCOM- 
Wissenschaftler neue Technologien. 
Und das ermöglicht den Ingenieuren 
wiederrum die Produktion hochent- 
wickelter Plasmawummen oder fu- 
turistischer Rüstungen für die Front- 
schweine. Damit Soldat Stange und 
seine Kumpels nicht mehr so leicht 
ins Graß beißen. Bei alledem kommt 
das wichtige Ressourcenmanage- 
ment ins Spiel. Der Basisausbau mit 
Gebäuden sowie die Weiterentwick- 
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lung der XCOM-Streitkráfte sind ver- 
dammt kostspielig und die Rohstoffe 
chronisch knapp. Als Kommandant 
der XCOM ist man daher stándig am 
Abwágen, welche Investition gera- 
de am wichtigsten ist. Die Produk- 
tion besserer Knarren würde dem 
Squad deutlich mehr Kampfkraft im 
Feld verschaffen, doch dann fehlen 
die Mittel zum Bau neuer Basisein- 
richtungen. Außerdem locken stän- 
dig die praktischen Upgrades in der 
Offiziersschule und Gießerei. Und 
die Abfangjägerflotte darf ebenso 
wenig vernachlässigt werden. Denn 
nur durch den Abschuss von UFOs 
und deren Bergung kommt man an 
die wertvollen Alienressourcen, die 
neben dem guten, alten Geld all die 
Projekte erst ermöglichen. 
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SCHAUPLATZE: 
TL BRISBANE, AUSTRALIEN 


BALTIMORE USA 


unktionieren.die. 


aktik- mm 


Um in den fordernden Taktik-Gefechten gegen die Alien-Angreifer zu bestehen, gilt es einiges zu beachten und die taktischen Móglichkeiten optimal auszu- 
schöpfen. Wir erklären euch, worauf es in der Hitze des Gefechts ankommt. 


Soldatenstatus und Deckung 


Stets gut im Blick sind derzeit verfügbare 
Aktionspunkte, die verbleibenden Tref- 
ferpunkte und der Deckungsstatus des 
angewählten Squad-Mitglieds. An dem 
Schildsymbol seht ihr sofort, wie effektiv 
die derzeitige Deckung ist. Ist das Symbol 
ausgefüllt, ist es eine volle Deckung. Hal- 
ber Schild bedeutet auch halbe Deckung. 
Die Farbe sagt dagegen aus, ob der De- 
ckungsbonus durch flankierende Aliens 
gesenkt wird. 


Wachposten 


Jetzt bloß keine Panik! 

Die georteten UFOs aufs Korn zu 
nehmen, ist eh sehr wichtig, da die 
Aliens sonst unbehelligt Panik auf 
der Erde verbreiten. Sollte der Pa- 
niklevel einer Nation zu sehr stei- 
gen, verlässt dieser Staat dauerhaft 
den Rat der Nationen. Das bedeutet 
weniger finanzielle Unterstützung 


Packend: Häufige Kameraschnitte setzen 
die Taktik-Kämpfe dramatisch in Szene. 
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Mit der Feldposten-Fähigkeit (über die jeder Soldat 
verfügt) opfert der Kämpfer seine restlichen Aktionen in 
der Runde, um eine Wachhaltung einzunehmen. Wenn in 
der Feindrunde dann ein Alien vor seine Linse läuft oder 
schwebt, darf er dadurch einen Reflexschuss abfeuern 
und das Alien im Bestfall erledigen. Feldposten sind da- 
her eine perfekte Methode, um die Laufwege der Gegner 
einzuschränken und die eigenen Flanken zu sichern. 


Höhenebenen 
Die Karten in XCOM bestehen aus verschie- 


denen Höhenebenen. Befindet sich ein Soldat 


auf einer höher gelegenen Position als sein 
Gegner, gibt's einen Bonus auf die Treffer- 
wahrscheinlichkeit. Andersherum trifft man 
höher gelegene Feinde natürlich schlechter. 


und im schlimmsten Fall sogar ein 
Game over, falls zu viele Mitglieds- 
staaten austreten. Um dem entge- 
genzuwirken, schießt man Über- 
wachungssatelliten in den Orbit 
über den gefährdeten Nationen, um 
die Untertassen zu orten. Dadurch 
nimmt man das Land unter den 
Schutz der XCOM-Organisation und 
verschafft auf diese Weise den 
Menschen dort ein Ge- 
fühl der Sicherheit. 
Als Gegenleistung 
spendiert der be- 
schützte Staat 
monatlich Geld, 
Wissenschaftler 

und Ingenieure. 


Motivation pur 

Enemy Unknown verzahnt die 
spannenden Taktik-Gefechte so 
geschickt mit dem komplexen 
Basismanagement, dass eine 
enorme Sogwirkung entsteht. 


Zerstörbare Umgebung 


Mit jedem besiegten Alien und je- 
dem geborgenen UFO winkt wertvol- 
le Beute zur Weiterentwicklung der 
Streitkräfte. Und mit jedem Entwick- 
lungsfortschritt gewinnen die Trup- 
pen wiederum spürbar an Durch- 
schlagskraft. Das resultiert in einem 
motivierenden Kreislauf, wodurch 
die Stunden beim Spielen wie im Flu- 
ge vergehen. Außerdem sorgt Firaxis 
gekonnt für Abwechslung und Lang- 
zeitmotivation. Immer wenn man die 
letzte Hürde gestemmt hat, warten 
die Aliens mit neuen Herausforde- 
rungen auf. Mit völlig neuen UFO- 
Klassen oder frischen Alien-Rassen 
zum Beispiel. Die Erstkontakte mit 
diesen neuen Spezies zählen zu den 
spannendsten Momenten im Spiel, 
da die Außerirdischen sehr verschie- 
den agieren und bisher erfolgreiche 
Taktiken gerne komplett über den 
Haufen werfen. Denkwürdige „Was 
zum Henker?“-Momente sind da kei- 
ne Seltenheit. Wie das eine Mal, als 


Mit Ausnahme der grundlegenden Levelarchitektur kann man in XCOM alles kurz und 


klein schießen. Das ist besonders dann wichtig, wenn es darum geht, den Aliens die 
Deckung vor der Nase wegzuschießen oder Mauern einzureißen, um so Abkürzungen 
zu erschaffen. Für einen Angriff über die Flanke etwa. 


Meister Stange plötzlich von einem 
Trupp fieser Crysaliden überrascht 
wurde, kurz darauf (mal wieder) zu 
Boden ging, nur um dann zum Zom- 
bie zu mutieren. Fiese Nummer. Das 
bringt stets neue Facetten in die 
Kämpfe, was sie auf Dauer ange- 
nehm frisch hält. Zudem ist es vor- 
bildlich, wie viel sich die Entwickler 
fürs späte Spiel aufheben. Selbst im 
letzten Drittel der Kampagne gibt es 
noch Neues zu entdecken. 


Audiovisuell bärenstark 

Wer schon immer der Meinung war, 
Taktik-Spiele seien öde aufgemacht, 
erhält mit Enemy Unknown den ab- 
soluten Gegenbeweis. Es ist aner- 
kennenswert, wie Firaxis mit der 
Unreal-Engine 3 eine Inszenierung 
schafft, die sich sehen lässt. Jedes 
wichtige Ereignis und jede der span- 
nenden Story-Missionen wird mit 
schicken Zwischensequenzen vi- 
sualisiert. Außerdem hat man sich 
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Meinung 


„Das bis dato beste 
Konsolen-Strategiespiel!“ 
Viktor Eippert wetenretter. E 
£ D = 
Da ist er endlich, der Beweis dafür, dass Strategie 
auf Konsolen noch lebt und dass es da draußen 
noch fähige Entwickler gibt, die lieber auf durch- 
dachte, komplexe Spielmechanik setzen, statt auf 
simplen Popcorn-Bombast. Mittlerweile befinde ich 
mich in meinem vierten Spieldurchgang (der zweite 
auf PS3) und es lässt mich noch immer nicht los! 
Durch die ständig zu treffenden Entscheidungen 
gelingt es den Entwicklern, XCOM zu meinem ganz 
persönlichen Erlebnis zu machen. Ein Erlebnis, 
gespickt mit so vielen spannenden Momenten, 


Das dynamische Aktionspunktesystem 


Das Aktionssystem ist wunderbar intuitiv und bietet hohe Flexibilität: Jeder XCOM-Söldner hat zwei Aktionspunkte pro Runde, mit denen er die 
verschiedenen Handlungen frei zusammenwürfeln darf, in Deckung rennen und auf ein Alien ballern etwa. Oder mit dem Enterhaken auf ein 
Hausdach klettern, um aus erhöhter Position die Stellung halten. Wie weit ein Soldat pro Runde laufen darf, zeigt eine hilfreiche Einblendung. 


a 


A. 


Die vielseitigen Aliens 


Die Alien-Streitkráfte bestehen aus vielen verschiedenen Spezies, die M 
sehr individuell agieren und einzigartige Spezialfáhigkeiten einsetzen. e ~ 
Überhaupt verhalten sich die Gegner clever, konzentrieren ihr Feuer y ~ Ni? 
gezielt auf verwundete Soldaten und achten stets gut auf ihre Umge- 2l 
bung. Speziell auf den höheren Schwierigkeitsstufen müsst ihr daher 


sind die Fieslinge auch noch. 


sehr viel Mühe gegeben, die Tak- 
tik-Gefechte möglichst spannend 
in Szene zu setzen. Wenn Soldaten 
oder Aliens feuern, verleihen Kame- 
rafahrten und Nahaufnahmen den 
Schusswechseln mehr Dramatik 
und erzeugen ein Mittendrin-Gefühl. 
Abgerundet wird die dichte Stim- 
mung durch die atmosphärische 
Musik von Michael McCann (Deus 
Ex: HR) und die ordentliche deut- 
sche Sprachausgabe. Deutlich stim- 
mungsvoller ist XCOM aber auf Eng- 
lisch. Doch Vorsicht: die Spielstände 
sind sprachgebunden! 


Nicht ganz perfekt ... 

Bei all dem Lob bisher könnte man 
meinen, XCOM sei von vorne bis hin- 
ten fehlerfrei. Leider nicht. So hät- 
te die Kamera zum Beispiel etwas 
mehr Feinschliff vertragen. Die hängt 
manchmal kurz fest oder platziert 
sich in Actionszenen gerne sehr un- 
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Reflexschuss und erm möglicht ihm kritische 


t Je Ka, 
| alle Taktik-Register ziehen, um zu überleben. Ach, und toll gestaltet E i i M f. 


Die Soldatenklassen und Fähigkeiten 


Die XCOM-Soldaten sind in vier verschiedene Klassen unterteilt: 
Sturm, Schwer, Sniper und Unterstützung. Die taktisch schlaue 
Kombination dieser Soldatengattungen ist der Schlüssel zum 
Sieg. Denn jede Klasse verfügt über einzigartige Fähigkeiten, die 
eine Vielzahl taktischer Möglichkeiten eröffnen. Neue Skills er- 
halten die Kämpfer durch Beförderungen, die es für gesammelte 
Kampferfahrung gibt. Bei jedem Stufenaufstieg dürft ihr eine 
neue Fähigkeit wählen, müsst euch aber oft zwischen zwei Mög- 
lichkeiten entscheiden. Keine leichte Wahl, denn die Fähigkeiten 


e m es echt in sich! 
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Opportunist 
Entfernt die Zielverschlechterung beim 


Treffer 


glücklich. Ein weiterer Kritikpunkt 
ist im Tutorial beheimatet. Die Ein- 
führung ist zwar klasse präsentiert, 
erklärt aber nicht alle wichtigen 


Spielmechaniken ausreichend — ins- 
besondere die Bedeutung von Sa- 
telliten. Davon abgesehen leidet die 
PS3-Umsetzung an einem Trio aus 
Techniktücken. So zeigen sich ab 
und an die beiden Brüder „Tearing- 
Tom“ und „Texturennachlade-Tim“. 
Das sind aber nur kleine Fische, die 
sich nicht auf den Spielspaß auswir- 
ken. Bei „Ruckel-Ralf“ ist das was 
anderes. Dieser kleine Quälgeist 
treibt während der Taktik-Gefechte 
regelmäßig sein Unwesen. Da das 
Spiel rundenbasiert abläuft, macht 
Ruckel-Ralf immerhin nichts kaputt, 
zerrt mit seinen ständigen Schererei- 
en aber konstant am Nervenkostüm. 
Da sollte Firaxis möglichst fix einen 
Patch nachschieben, der diesem Ra- 
cker kräftig die Ohren lang zieht! 
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.. aber schon nah dran! 

Auch wenn dieses Chaostrio XCOM 
auf der PS3 die eigentlich wohlver- 
diente 90-iger-Wertung abspens- 
tig macht, ándert das nichts daran, 
dass XCOM eine absolute Granate 
ist und obendrein das bisher bes- 
te Strategiespiel dieser Konsolen- 
generation. Firaxis hat hier einfach 
wahnsinnig viel richtig gemacht. 
Die Kombination aus anspruchs- 
vollen Taktik-Gefechten und tief- 
gründigem Basismanagement 
geht perfekt auf. Die Inszenierung 
ist einsame Spitze im Genre, das 
eingängige Spielkonzept hochgra- 
dig suchterzeugend und der Wie- 
derspielwert enorm. Von den un- 
záhligen Entscheidungen, die wir 
wáhrend unserer Zeit mit XCOM: 
Enemy Unknown zu treffen hatten, 
gehörte die Vergabe der Wertung 
daher trotz Ruckler zu einer der 
einfachsten. VIK 


dass der Spaß selbst abseits der Konsole noch 
weitergeht, wenn ich den Kollegen mit leuchtenden 
Augen von meinem Kampf gegen die Aliens berich- 
te. Spiele dieses Kalibers kommen nicht alle Jahre 
raus, im Strategie-Sektor schon gleich gar nicht! 


Su Enem 


Termin: 12. Oktober 2012 

Hersteller: 2K Games 

Entwickler: Firaxis Games 

USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
> Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK TTT dk) 
720p 1080p| | optionaler 3D-Modus| | 
Die Texturen sind kein Hit, die Inszenierung dafür 
schon. Wären nur die blöden Ruckler nicht . . . 
SOUND uu TTT 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.1L] 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/ mehrsprachig 


MitreiBende Musikuntermalung; ordentliche 
deutsche und noch bessere englische Vertonung 


BEDIENUNG AHHHHHHHMH 9 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: - 


So muss sich ein Strategiespiel mit dem Gamepad 
steuern! Leider zickt die Kamera gelegentlich. 


EINZELSPIELER iu E E E E E E 10 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 


Je nach Spielstufe und Spielertyp fesselt die fabel- 
hafte Kampagne pro Durchlauf für 15-35 Stunden. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


In einem 1-gegen-1-Deathmatch führt ihr ein frei 
konfigurierbares Squad aus Soldaten und Aliens 
ins Feld. Spaßige Dreingabe zur Kampagne. 


PRO & CONTRA 
Hochgradig suchterzeugendes Spielprinzip 
Spielerentscheidungen haben Tragweite 
Spannende Taktik-Gefechte 
Zugänglich und komplex zugleich 
Spitzenmäßige Sci-Fi-Atmosphäre 


Technische Probleme auf der PS3 


Wertuna & Eazit 


Außerirdisch gute Alien- 
invasion mit astronomi- 


schem Suchtpotenzial 
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Trotz Schusswaffen: Dishonored ist kein Egos 
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ooter upd soll e 
auch nicht so gespielt werden — wer schleic „hat mehr Spa e 


Dis! onored 
Die Maské'des Zorms 


Der Mut zu neuen Spielideen zahlt sich aus: Dishonored ist großartig geworden! EA 


Action | Ihr wollt wissen, was eure 
Aufgabe in Dishonored ist? Um es 
mit den Worten von Admiral Have- 
lock zu sagen, einem der Neben- 
charaktere im Spiel: „Wir brauchen 
jemanden, der die Schweine um- 
bringen kann!“ Dieser Jemand seid 
ihr. Bei den Schweinen handelt es 
sich um die Mörder der Kaiserin von 
Dunwall, einer fiktiven Steampunk- 
Metropole. Ihr schlüpft in die Rolle 
des kaiserlichen Leibwächters Cor- 
vo, der von einem mystischen Kerl 
namens „Outsider“ magische Fä- 
higkeiten erhalten hat. Die machen 
ihn für die Rebellenbewegung der 
Kaisertreuen unersetzlich. Maskiert 
und mit allerlei Mordinstrumenten 
ausgestattet, begibt sich Corvo 
auf einen Rachefeldzug und hievt 
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die entführte Prinzessin Emily auf 
den Thron ihrer Mutter, indem er 
die Verräter umbringt — oder auch 
nicht. Dishonore t euch näm- 
lich die Wahl. 


a 
j 


Geh deinen eigenen 

Trotzdem erzählt das Spiel eine li- 
neare Geschichte mit neun se- 
paraten Aufträgen (Spielzeit: 15 
Stunden) und bietet keine offe- 
ne Spielwelt. Dafür erwartet euch 
zwischen Start- und Zielpunkt je- 
der Mission ein breiter, interakti- 
ver Level-Spielplatz, der stets meh- 
rere Lösungswege beinhaltet. Die 
selbstständige Entdeckung dieser 
Routen macht dabei einen Groß- 
teil des SpielspaBes aus. Das Le- 
veldesign von Dishonored setzt 
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Variables Gameplay: 


É Se? 


| Jede Situation lässt sich auf verschiedene Arten lösen. Um die andere Straßenseite zu erreichen, nut- 
zen wir beispielsweise einen Lüftungsschacht in großer Höhe als Schleichpfad. Das Hausinnere spä- 
hen wir durchs Schlüsselloch aus, mit Betäubungsbolzen beseitigen wir neugierige Soldaten aus der 
Deckung heraus (links). Oder wir beschwören eine Rattenplage herauf und murksen die abgelenkten 


Wächter im Nahkampf ab (rechts). Alternativ schlüpfen wir in die Haut eines der herbeigerufenen 


Nager und verkrümeln uns ungesehen. Die Entscheidung liegt bei uns! 


Wn 


neue Maßstäbe; der Grad an Be- 
wegungsfreiheit ist unvergleich- 
lich. Corvo springt meterhoch in 
die Luft, zieht sich automatisch an 
Vorsprüngen nach oben, schlittert 
unter niedrigen Torbógen hindurch 
und teleportiert sich mithilfe einer 
seiner sechs Spezialfahigkeiten 
auf Dácher oder unmittelbar hinter 
feindlich gesinnte Stadtwachen. 
Angesichts derartiger Flexibilität 
staunt selbst der Fledermaus-Su- 
perheld aus Batman: Arkham City. 


Das wird Folgen haben! E 
Super: Hinweise auf mógliche Rou- 
ten gibt euch Dishonored nur auf 
ganz dezente Weise. Wenn ihr etwa 


Stopp: Mit einer seiner sechs Fähigkeiten verlangsamt Corvo die pn 
eit. Das erweist sich besonders im Kampf als nützlich. ~~ 
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das Gespräch zweier Computergeg- 
ner belauscht und dadurch von ei- 
nem Geheimgang erfahrt, wirkt das 
viel natürlicher und glaubwürdiger, 
als wenn euch wie in anderen Spie- 
len riesige Pfeile mit der Nase darauf 
stoßen. Neben der Route bestimmt 
ihr in Dishonored auch euren Um- 
gang mit den Soldaten des korrupten 
Regimes und den zu eliminierenden 
Zielpersonen frei nach Schnauze. 
Genial: Wer sich die Mühe macht, 
beendet das Spiel, ohne auch nur ei- 
nen Widersacher auf dem Gewissen 
zu haben. Selbst für die Beseitigung 
der zu meuchelnden Personen gibt 
es immer eine gewaltfreie Alternati- 
ve. Eure Wahl beeinflusst den Chaos 


Wert, den das Spiel am Ende jedes 
Levels berechnet. Er hat zusammen 
mit einigen Entscheidungen wäh- 
rend der Aufträge Auswirkungen, die 
sich durch das ganze Spiel ziehen 
(siehe Kasten auf Seite 56). 


Draufhauen mit System 

Egal ob ihr Feinde nur ausknockt 
oder mit dem Schwert richtet: Die 
Auseinandersetzungen machen 
Spaß. Das liegt zum einen an Corvos 
coolen und auf verschiedene Weise 
einsetzbaren Spezialfahigkeiten: Mit 
einem heraufbeschworenen Ratten- 
schwarm lenkt ihr Gegner zum Bei- 
spiel ab — oder lasst die Nager eure 
Feinde bei lebendigem Leib auffres- 


Durchblick: Im Nachtsichtmodus seht I Gegrie 


play? test 


chleichen, kämpfen. zaubern 


* 


: T — ——— 
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sen. Die kurz- 

zeitige Körper- 

übernahme eines 

Soldaten nutzt ihr, um 
ungesehen einen bewachten Kor- 
ridor zu passieren — oder um den 
Gegner in eine dunkle Ecke zu steu- 
ern und dort abzumurksen. Zum an- 
deren sind die Schwertkampfe aus- 
nehmend packend inszeniert. Mit 
eurer Klinge hackt ihr auf Widersa- 
cher ein, die parieren, Gegenangriffe 
starten oder behánde ausweichen. 
Das fühlt sich wuchtig und ein- 
fach gut an: Das Treffer-Feedback 
stimmt. Getroffene Kontrahenten 
verzerren vor Schmerzen ihre Ge- 
Sichter, Blut spritzt in hohem Bogen 


= 


und nützliche ( Objekte durch, Wände hindurch; 
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Euer Verhalten bei der Auftragserfüllung hat krasse Auswirkungen 
auf Nebenquests, das Schicksal anderer Figuren und die Endsequenz. 


Wer unauffällig vorgeht, keinen Alarm auslöst, Gegner bewusstlos würgt PAN und die Körper 
der Feinde versteckt, schließt Missionen mit einem geringen Chaos-Wert ab. Den bekommt 
ihr nach jeder Mission in einer übersichtlichen Statistik angezeigt — zusammen mit der An- 
zahl an gefundenen Geheimnissen und Sammelobjekten. Ein großartiger Kniff: Corvo ist zwar 
ein Assassine, dessen Geschäft der Tod ist, doch seine Zielpersonen schaltet ihr auf Wunsch 
aus, ohne ihr Leben zu beenden. Eine solche gewaltfreie Option steht in jedem Auftrag zur 
Verfügung, oft verbunden mit zu erfüllenden Nebenaufgaben. Wer niemandem etwas zuleide 
tun will, muss also unter Umständen zusätzliche Laufarbeit erledigen. Zum Glück sind diese 
optionalen Quests stets gut in den Spielverlauf eingebettet und machen genauso viel Spaß 
wie die Hauptmissionen. 


Die Konsequenzen 


Wer für viel Chaos sorgt, der trifft in späteren Missionen auf mehr Gegner sowie eine grö- 
Bere Anzahl gefräßiger Rattenschwärme als sonst und erlebt eine andere Endsequenz. Die 


Methode #2: Kämpfen und morden 


Ihr seid von Natur aus ein Haudrauf-Spieler und wollt blutige Rache an den Thronräubern um 
den Lordregenten nehmen? Keine Sorge, Dishonored bietet euch jede Menge Möglichkeiten, 
Widersacher umzulegen [=]. Selbst die meisten Nebenfiguren lassen sich um die Ecke brin- 
gen, nur bei ein paar für die Handlung relevanten Charakteren folgt auf einen Mordversuch 
die Game-over-Nachricht. Der Chaos-Wert steigt mit jeder abgemurksten Person und jedem 
ausgelösten Alarm. Super: Der Übergang zwischen den beiden Handlungsweisen ist fließend. 
Hat euch ein Gegner aus Versehen entdeckt, stecht ihr ihm Corvos Schwert zwischen die 
Rippen, bevor es brenzling wird. Im Umkehrschluss lohnt es sich oft, stark bewachte Außen- 
posten auf leisen Sohlen zu umgehen. Tipp: Rambo-Spieler starten am besten gleich auf dem 
dritten Schwierigkeitsgrad „Schwer“, sonst wird es zu einfach. 


drei verschiedenen Schlussakte schließen das Abenteuer allesamt 
auf befriedigende Weise ab, unterscheiden sich aber stark im 

Ton. Das Ende variiert zudem noch minimal, abhängig von 

den erfüllten Nebenmissionen. Helft ihr etwa zuvor ver. 4 
schiedenen Bürgern in Not, trefft ihr diese später wie- 

der — andernfalls verwandeln sich die Bedürftigen in am E 
zombieähnliche Seuchenopfer [8]. Schlussendlich 

nehmen eure Taten auch noch Einfluss auf die Ent- 

wicklung und das Schicksal einiger Nebencharak- 


tere wie Prinzessin Emily [5]. Das Spielerlebnis 


unterscheidet sich in beiden Fállen derart stark, 

dass wir euch einen zweiten Durchgang dringend 
empfehlen. Das Spiel unterstützt diese Praxis, indem 
es die Aufenthaltsorte mancher Zielpersonen nach dem 


Zufallsprinzip ándert. 


und drastische Todesanimationen 
begleiten den Exitus der Gegner. Die 
18er-Freigabe ist berechtigt! 


Subtile Unterhaltung 

So unterhaltsam der offene Kon- 
flikt ist: Sein volles Potenzial ent- 
faltet das Spiel erst, wenn ihr mit 
Übersicht und chirurgischer Prazi- 
sion vorgeht. Als Schleichspiel muss 
sich Dishonored weder vor Deus Ex 
noch vor Splinter Cell verstecken, 
am ehesten erinnert der Spielablauf 
an die Thief-Serie. Der Nervenkitzel 
ist kaum auszuhalten, wenn Corvo 
in geduckter Haltung von einer Ecke 
zur náchsten huscht, die Kórper be- 
táubter oder erledigter Feinde auBer 
Sicht ihrer Kameraden schafft und 
im letzten Moment eine Wache für 
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immer zum Schweigen bringt, be- 
vor sie Alarm auslóst. Wenn etwas 
schiefgeht, habt ihr zudem dank der 
coolen Kampffähigkeiten des Hel- 
den stets die Móglichkeit, schnell 
wieder für Ruhe zu sorgen. Auf dem 
normalen Schwierigkeitsgrad fállt 
das Rambo-Spielern unter Umstän- 
den zu leicht, doch für den Fall gibt 
es noch zwei hóhere Einstellungen. 


Clevere Opposition 

Die künstliche Intelligenz der Gegner 
überzeugt. Wachen reagieren auf op- 
tische und akustische Reize, suchen 
aktiv nach euch und machen im 
Kampf máchtig Druck. So umkreisen 
Schwerttrager die Spielfigur, wáh- 
rend Offiziere aus der Entfernung 
ihre Musketen anlegen. Bogenschüt- 


zen auf Stelzen nutzen ihren Hóhen- 
vorteil, um einen Feuerpfeilhagel auf 
Corvo herabregnen zu lassen. Und 
die maskierten Aufseher blockieren 
mit dem Gedudel einer Orgel kurz- 
fristig die magischen Fähigkeiten 
des Helden. Nur ab und zu leisten 
Sich eure Kontrahenten Schnitzer 
und rennen etwa reihenweise in eine 
von euch umgepolte Blitzbarriere, 
die aus den Feinden Ascheháufchen 
macht. Im Vergleich mit so manch 
anderen Pappkameraden der Mar- 
ke Call of Duty-Gegner geht die KI je- 
doch völlig in Ordnung und sorgt für 
eine angenehme Herausforderung. 


Kein Sympathiebonus 
In Ordnung geht auch der Plot, der als 
Rachegeschichte beginnt und sich 


nach einer überraschenden Wen- 
dung in der Mitte zu einem Lehrstück 
über den verderblichen Einfluss poli- 
tischer Macht entwickelt. Die Erzäh- 
lung ist solide, für Probleme sorgen 
aber die Dialoge mit anderen Figu- 
ren. In denen hat Corvo nàmlich nur 
ganz rudimentáre Antwortoptionen, 
wodurch sein Charakter stets ein 
unbeschriebenes Blatt bleibt. Eine 
Portion mehr Charme und Persón- 
lichkeit könnten auch die KI-Figuren 
vertragen, die Corvo zwischen den 
Missionen im Hauptquartier der kai- 
sertreuen Rebellion trifft. Charaktere 
wie der Erfinder Piero, bei dem der 
Spieler gegen gefundene Knete eure 
Ausrüstung verbessert, wachsen ei- 
nem nicht so sehr ans Herz, wie das 
móglich wáre. Die schwache emotio- 
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nale Bindung erweist sich spater als 
Hindernis für den Spielgenuss: Statt 
Mitleid für Corvos Mitstreiter zu emp- 
finden, reagiert der Spieler nur mit ei- 
nem Schulterzucken auf ihr Schick- 
sal. Das geht besser! 


Maue Technik, starker S 
Der ungewóhnliche Grafikstil 


Dishonored gefállt uns ausgezeich- 


net, bietet er doch einen unver- 
gleichlichen Mix aus Pastellfarben, 
Uberzeichneten Kórperproportionen 
und starken Kontrasten. Die Technik 
dahinter lásst aber zu wünschen üb- 
rig: Manche Oberfláchen fallen ex- 
trem detailarm und grob aus. Au- 
Berdem wirken einige Animationen 
lácherlich übertrieben. Tearing tritt 
dafür nur vereinzelt auf, die Perfor- 
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H IWISC t: Meistens gilt es, eine oder, mehrere Zielpersonen ¢ auszu 
Schalten. Am einfachsten geht das natürlich mit roher GeWalt. 4 — 


= E 
Verbissen: Seuchenopfer und Wachhünde bedrängen euch im Na 
kampf; hektisches Buttonmashing Schüttelt Mensch und Tier ab} 
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fan DS " 
mance stimmt und grobe Bugs sind 
uns keine aufgefallen. Die Lade- 
zeiten sind angenehm kurz, zerren 
aber bei einem Schleichdurchgang 
wegen des háufig nótigen Neula- 
dens trotzdem an euren Nerven. Die 
Gamepad-Steuerung funktioniert 
meistens gut, lediglich die Markie- 
rung für den Teleport lässt sich in 
hektischen Situation nicht im- 
mer präzise an die gewünschte 
Stelle verschieben. 


Atmosphärisches Stadtbild 

Ein Sonderlob gibt es für die grandi- 
ose Atmosphäre des Spiels, die düs- 
ter und bedrohlich ausfällt. Feind- 
lich gesinnte Wachen und unter der 
Zwangsherrschaft der Thronräuber 
leidende Zivilisten unterhalten sich 


e 


i 


H 


über die Veränderungen in Dunwall;- 


die mit den Taten des Helden einher- 
gehen. Lautsprecherdurchsagen des 
fiesen Lordregenten oder geskripte- 
te Szenen wie die Exekution der im 
Untergrund lebenden Seuchenop- 
fer verstärken das Gefühl, gegen ei- 
nen finsteren Überwachungsstaat zu 
kämpfen. Die starke deutsche Syn- 
chronisation zieht nur knapp den 
Kürzeren gegen die hervorragenden 
englischen Sprecher. Das liegt vor al- 
lem am schläfrig daher quatschen- 
den Outsider. Beeindruckend sind 
dagegen die vielen Interaktionsmög- 
lichkeiten mit herumliegenden Ge- 
genständen. Außerdem motiviert der 
sachte Ausbau von Corvos Spezial- 
fähigkeiten mit zu findenden Runen 
und Knochenartefakten. PB 
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„Mein Spiel des Jahres, 
Punkt“ 


Peter Bathge volontär 


p 


Mit Entscheidungsfreiheit haben schon andere 
Spiele geworben. In Dishonored sind aber erstmals 
alle Wege zum Ziel gleichberechtigt! Auf meine 
Taten folgen logische Konsequenzen, die sich zu 
einem Happy End oder einer ungleich düstereren 
Auflósung des Plots zusammenfügen. Hier habe 
ich das Gefühl, dass meine Handlungen echte Aus- 
wirkungen haben. Und das ist nur einer von einem 
halben Dutzend Punkten, in denen Dishonored 
mutig (und erfolgreich!) neue Wege beschreitet 
oder bekannte Mechaniken perfektioniert: 
Schleich-Gameplay, Kampfe, Leveldesign, Gegner- 
Kl, Szenario, all das ist eine Klasse für sich. 
Demgegenüber stehen lediglich die maue Technik 
und die simple Geschichte — mich persónlich 
stóren diese Kritikpunkte aber kein Stück. 


Termin: 12. Oktober 2012 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: Arkane Studios 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK eT ala) 


720p 1080p| | optionaler 3D-Modus |_| 


Verwaschen wie alte Jeans, aber die Lichteffekte 
und der brillante Stil machen das wieder wett 


PP le) 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1L] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


| Stimmige Musik, gute Sprecher. Bethesda-typisch 
ist keine englische Version auf der Bluray! 


BEDIENUNG Hero 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: 4.648 MByte 


Beim Teleport ab und zu einen Tick zu unpräzise, 
ansonsten prima und sehr eingängig. 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 


Irre viele Freiheiten, hervorragendes Leveldesign 
Jj und geniale Schleicheinlagen: Ein tolles Spiel! 


PRO & CONTRA 

C3 Hervorragendes, offenes Leveldesign 

GH) Spannendes Szenario mit Top-Atmosphäre 

GH) Intensive Kämpfe, tolles Schleichgefühl 
Spielstil hat spürbare Auswirkungen 
Überwiegend clevere Gegner-Kl 


Technisch schwache Optik 


Ungewöhnliches 
Schleichspiel mit großen 
spielerischen Freiheiten 
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Fetziger Auftakt: Nach der Sprengung eines Frachtcontainers fliegt 
uns der gesamte Hafen um die Ohren. Ein DZ Spektakel! 


EGO-SHOOTER | Es ist ganz klar 
ein Angriff auf Modern Warfare, 
der hier schon zum zweiten Mal 
zelebriert wird. Realitätsgetreue 
Schauplätze, tatsächliche Bedro- 
hungen und echte Elitekämpfer 
als technische Berater — Elec- 
tronic Arts macht wie schon 2010 
ernst! Doch bei aller versuchter 
Authentizität und Ehrerbietung 
gegenüber den (US-)Soldaten von 
heute krankte das erste Medal of 
Honor an unspektakulären Ein- 
satzorten, ödem Missionsdesign 


. 


und zahlreichen Skript-Fehlern. 
Kritikpunkte, die beim Nachfol- 
ger teilweise immer noch greifen. 
Auch Warfighter ist bis zum Ex- 
zess durchgeskriptet und der Weg 
durchs Spiel so linear wie die War- 
teschlangen an den Fahrgeschäf- 
ten in Disneyland. Diesmal gibt’s 
aber immerhin rasante Action und 
aufregende Einsatzorte. 

Das Spiel beginnt buchstäb- 
lich mit einem lauten Knall. Wir 
schlüpfen in den Kampfanzug 
von Soldat „Preacher“ (ja, der 


ul 
Prazisionswerkzeug: Hoher Patronenschaden, Doppel-Visie! 
modernste Sturmgewehre — das Spielgefühl stimmt. 
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Medal of Honor: Warfighter 


Der virtuelle Krieg gegen den Terror geht in eine weitere Runde. 
Danger Close verlässt sich dabei ganz auf bewährte Methoden. 


aus dem Vorgänger) und sollen 
zusammen mit „Mother“ in einer 
verregneten Nacht einen LKW mit 
brisanter Ladung in die Luft ja- 
gen. Das Vorhaben gelingt, aller- 
dings explodiert dabei das hal- 
be Hafendock, sodass wir auf der 
Flucht beinahe von umkippenden 
Schwerlastkränen, einstürzenden 
Containerstapeln und einem ken- 
ternden Frachtschiff erschlagen 
werden. Ganz klar: Der Laster war 
bis unters Dach mit Sprengstoff 
beladen. Stichwort: PETN! 


Globale Gefahr 

Die Abkürzung PETN steht für 
Pentaerythrityltetranitrat, kurz: 
Nitropenta. Der letzte Schrei 
unter Terroristen! Mother und 
Preacher haben mit ihrer Aktion 
voll in ein Wespennest gestochen. 
Fortan übernehmt ihr abwech- 
selnd die Rollen von „Preacher“ 
und einem neuen Typen namens 
,Stump", die zumeist mit einem 
oder mehreren Kameraden an ih- 
rer Seite Jagd auf Piraten, skru- 
pellose Waffenhändler und zwie- 


Viel Rauch um nichts: Das Stürmen von Räumen bietet t 
8 schiedlicher Einbruchsmethoden null Abwechslung. 
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Tausendmal gespielt: Angrifssequehzen mit ei einem Helikoptep S | 
könfiten sich Spiele-Entwicklet SO "langsam abpewohnen. Es reicht! 


lichtige Mittelsmänner machen, 
um die PETN-Quelle aufzuspüren 
und das Terrornetzwerk lahmzule- 
gen. Dabei verschlägt es die har- 
ten Jungs unter anderem nach 
Pakistan, Sarajevo und in den Je- 
men. Ein atmosphärisches High- 
light ist der Einsatz auf den von 
Monsunregen gebeutelten, über- 
fluteten Philippinen. Und damit 
nicht ausschließlich geballert 
wird, erwarten euch zwei wirk- 
lich spaßige Autoverfolgungsjag- 
den mitten durch Karachi und die 
Prunkmetropole Dubai. 

Hier und da wird also durch- 
aus geprotzt im neuen Medal of 
Honor. Allerdings bekommt man 
auch genauso viel durchgekau- 
te Kost serviert. Zigfach gesehe- 
ne und gespielte Helikopter-Ge- 
schütz-Passagen beispielsweise. 
Oder massig Tür-durchbrechen- 
und-Raum-in-Zeitlupe-stürmen- 
Sequenzen, die immer nach 
dem gleichen Muster ablaufen. 
Die freischaltbaren, alternati- 
ven „Einbruchsmethoden“ haben 
spielerisch leider null Relevanz. 


Ende mit Schrecken 

Nach Abzug aller Pinkelpausen 
und Fehlversuche haben wir uns 
innerhalb von gut fünf Stunden 


zum Abspann durchgekämpft. 
Nicht gerade viel. Das Grande 
Finale ist zwar, wie so vieles in 
Warfighter, stark CoD-inspiriert, 
sammelt aber einige Atmosphä- 
re-Pluspunkte. Nur um sie dann in 
einer Pathos-schwangeren Endse- 
quenz wieder komplett zu verspie- 
len. Und bei den abschließenden 
Texteinblendungen über „Super- 
helden des wahren Lebens“ und 
Soldatenfrauen, die das Anden- 
ken ihrer verstorbenen Ehemän- 
ner aufrechterhalten, indem sie 
ihre Kinder großziehen etc. bla 
bla ..., ist uns ehrlich gesagt ein 
klein bisschen übel geworden. Die 
Moralkeule hátte Danger Close ru- 
hig stecken lassen kónnen. 

Trotz der bemühten Nummer 
mit Stumps angeschlagener Ehe, 
die zwischen den Einsátzen im- 
mer wieder in Form von Zwischen- 
sequenzen thematisiert wird, baut 
man keine emotionale Bindung 
zu den Figuren auf. Was teilwei- 
se auch daran liegt, dass die Ge- 
sichter von Frau und Kind in den 
Cut-Scenes so gruselig gerendert 
sind, dass Erinnerungen an die 
Krankenschwestern aus Silent Hill 
wach werden. Ihr sucht ein Para- 
debeispiel für den Uncanny-Val- 
ley-Effekt!? Tadaa! 


Er bricht durch. 


Spaßige Verfolgung: Wir jagereinen Flüchtigen mit dem 
Auto durch die belebte Innenstadt von Karachi, Pakistan. 
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Multipl r: Nationen im Krieg 


Der Mehrspieler-Modus von 
Medal of Honor: Warfighter 
erschlágt euch zunáchst mit 
einem vóllig überfrachteten 
Startmenü. Zum Glück gibt es 
einige Erläuterungen in Form 
von Text-Tutorials. Ihr werdet 
als Erstes dazu angehalten, 
eure Anfangseinheit auszu- 
wáhlen. Dabei steht euch 
zunächst nur die Klasse des 
Angreifers (Sturmsoldat) zur 
Verfügung. Interessant ist der 
Ansatz, dass ihr euch für die 
Elite-Einheit einer Nation ent- 
scheiden müsst. Und jede Einheit bringt innerhalb derselben Charakterklasse anderes Equipment 
wie auch unterschiedliche Eigenschaften (Reichweite, Beweglichkeit etc.) und Spezialfähigkeiten 
mit. Erst durch Aufsteigen im Rang schaltet ihr dann auch die anderen fünf Klassen (Pionier, Spä- 
her etc.) frei — für jede Nation einzeln, wohlgemerkt. Zudem erhaltet ihr mit der Zeit Zugriff auf 


immer neue Knarren, Waffenaufsätze und Tarnmuster. 


Wichtigster Mann auf dem 
Flagge vertaldigen P 


Schlachtfeld ist euer Fireteam- 
Buddy, der durch eine grün 
leuchtende Aura auch durch 
Objekte hindurch jederzeit für 
euch sichtbar ist. Der Buddy 
ersetzt das bislang übliche 
Vierer-Squad und fungiert als 
mobiler Spawn-Punkt, solange 
er nicht in Feuergefechte ver- 
wickelt ist. AuBerdem kann er 
euch ohne Respawn-Wartezeit 
wieder ins Spiel holen, wenn 
er euren Bildschirmtod rácht 
und euren Peiniger rasch aus- 
schaltet. 


In Sachen Spielmodi setzt 
Danger Close auf bewährte 
Konzepte — mit leichten 
Abwandlungen. Neben klas- 
sischem Team-Deathmatch 
stehen Sector Control (drei 
Zielpunkte einnehmen und 
halten), Kampfeinsatz (Rush- 
Modus mit drei Stationen), 
Krisengebiet (Bombenplätze 
sprengen oder verteidigen) 
und Homerun (Capture the 
Flag) auf dem Dienstplan. 
Ein Hardcore-Modus (keine 
Regeneration, höherer Patro- 
nenschaden, reduziertes HUD) ist ebenso an Bord wie ein Server-Browser mit Ping-Anzeige, Clan- 
Support sowie eine Anbindung an EAs Social-Plattform Battlelog. 


Im Vergleich zum Solomodus wurde die Grafik im Multiplayer leider merklich heruntergeschraubt. 
AuBerdem haben sich wie in der Kampagne zahlreiche Bugs eingeschlichen: So spawnten wir bei- 
spielsweise mehrfach auBerhalb der Kampfzone oder unter (!) der Map. Ausfalle des Voice-Chats 

waren ebenfalls an der Tagesordnung. Hier sind also noch einige Patches nötig. 


Wa) ooo 


Wo 


1) Auszug aus Wikipedia.org: „Menschen finden hochabstrakte, völlig künstliche Figuren anziehender und akzeptabler als Figuren, die zunehmend realistischer werden.“ 
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Meinung a 


„Wenige Highlights, sehr 
viel Aufgewärmtes.“ 
Toni Opl Redakteur 


Die Kampagne von Medal of Honor: Warfighter 
macht eigentlich nichts neu und nur wenig anders 
als Modern Warfare, hielt mich aber mit genügend 
Abwechslung und coolen Schauplatzen ganz gut 
bei der Stange. Kurzweilig ist wohl das passende 
Wort, wobei die Betonung leider auf , kurz" liegt. 
Denn das Spektakel war nach etwas über fünf 
Stunden auch schon wieder vorbei. Ist mir dabei 
eine der Figuren ans Herz gewachsen? Nó. Werden 
mir einige der gespielten Einsätze dauerhaft im 
Gedachtnis bleiben? Vermutlich nicht. Sei's drum. 
Was aber spátestens beim zweiten Durchspielen 
krass auffällt: Hier läuft wirklich alles ganz strikt 
nach Drehplan ab. Selbst das Huhn, welches in den 
Gassen von Karachi gegen die Windschutzscheibe 
von Stumps Wagen klatscht, ist gescriptet. 


Medal of Honor: Warfighter 


Termin: 25. Oktober 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Danger Close 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
t e] Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Schóne Licht- und Raucheffekte, tolle Explosi- 
onen. Teils grieBelige Optik, leichtes Ruckeln. 


SOUND 
Stereo wi Dolby Digital 5.114) PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wirklich gelungene deutsche Synchronisation, 
Effektgewitter auf den Schlachtfeldern. 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.981 MByte 


Griffige Steuerung, präzises Zielen. Controller- 
Belegung nicht frei konfigurierbar! 


EINZELSPIELER dH HH HT 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis sauhart (5 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Die Schwierigkeitsgrade „Tier 1“ und „Veteran“ 
werden nach dem Durchspielen freigeschaltet. 


MEHRSPIELER SHEE 8 


Spieler online: 2-20 Spieler offline: - 


Fünf Modi, acht Maps, Party-System, Clan-Funktio- 
nen- und Matches (Platoon), Verknüpfung mit EAs 
Social-Plattform Battlelog, dedizierte Server. 


PRO & CONTRA 

D Steuerung/Waffenhandling sind top 
CH Vielversprechender Mehrspielermodus 
CH Weitgehend gelungene Inszenierung... 
& ... die aber krass durchgeskriptet ist. 
93 Kl-Aussetzer und zahlreiche Bugs 


93 Wirre/schwache Story, Pathos-Finale 


GEET Lett 


Hggggggnggr 9 


Hggggggnggr 9 


... Wertung & Fazit 


| Solides Spektakel, aber 
der letzte Funke will 
nicht überspringen. 


60 play? 


lochwasser: 


Licht und viel Schatten 

Dank Frostbite-2-Engine sieht 
MoH: Warfighter aber größten- 
teils sehr gut aus. Speziell, was 
Beleuchtung, Explosionen und 
Rauch betrifft. Die Detailfülle ist 
aber nicht immer zufriedenstel- 
lend, die Bildrate teilweise wacke- 
lig. Texturen wirken oft matschig, 
einige Effekte wie aufspritzende 
Wasserfontänen billig. Zudem ist 
die Umgebung nur dort zerstör- 
bar, wo die Entwickler Feuerge- 
fechte eingeplant haben. 

Weitaus konsequenter ist da 
schon der hohe Patronenschaden, 
der sowohl Gegner wie auch eure 
Spielfigur bei Treffern recht schnell 
zu Boden zwingt. Und auch beim 
Gegneraufkommen bleibt alles in 
einem vertretbaren Rahmen. Das 
Gefühl, wie in MW 3 ganze Batail- 


Der Einsatz auf den Philippinen gipfelti in einer Flucht mit 
dem Motorboot. Spielerisch banal, aber optisch beeindruckend 


lone niedermähen zu müssen, hat 
man in Warfighter nicht. 

Das Deckungssystem, bei dem 
ihr euch mittels L2-Taste fest hin- 
ter ein Objekt klemmt und per 
rechtem Analogstick seitlich oder 
oben herauslugen könnt, funkti- 
oniert per se hervorragend. Aller- 
dings schaffen es die KI-Kamera- 
den immer wieder, euch aus der 
Deckung voll in die Schusslinie 
des Gegners zu schieben. Denn 
die Computer-Kumpels folgen 
strikt ihren vorgegebenen Pfa- 
den und haben „Vorrang“ vor der 
Spielfigur. Super nervig! 


Ohne Rücksicht auf Verluste 

Unterm Strich bleibt eine kna- 
ckige, aber kurze Solo-Kampag- 
ne, aus der mit ein, zwei Monaten 
mehr Feinschliff und überarbei- 


Okay, gut. Ihr habt Feuererlaubnis! 


Überwachung: Immer wieder missti ir euren Männern von höherer ^ 
Position aus mit dem Scharfschützengewehr Deckung geben. 


| Geissigesunaneit | 


tetem Drehbuch deutlich mehr 
herauszuholen gewesen wäre. 
Selbst nach dem über 200 Mega- 
byte schweren Day-1-Patch stößt 
man in MoH: Warfighter noch auf 
Nachlade-Hänger, nervige KI- 
Aussetzer auf beiden Seiten und 
unsichtbare Wände, durch die 
man nicht durchschießen, aber 
getroffen werden kann. 

Da wir diese Ausgabe kurz 
nach dem Release von Warfighter 
in die Druckerei geben mussten, 
ist das Urteil zum vielversprechen- 
den Mehrspieler-Modus noch als 
Einschätzung anzusehen. Sollten 
sich in den nächsten Wochen ek- 
latante Stärken oder Schwächen 
herauskristallisieren, werden wir in 
der kommenden Ausgabe einen 
Nachtest mit angepasster Wer- 
tung abdrucken. OPL 


Alle Bilder: play? 


play? test | | 


Meinung 
„Spaß macht’s, aber hier @ © V. 
wäre mehr drin gewesen!“ 


Sebastian Zelada Freier Redakteur We- 


Schade: United Front Games hat einiges an Poten- 
zial verschenkt. Den Rennen fehlt es an Spieltiefe 
und — für erfahrene Zocker — deutlich an Anspruch. 
Das bedeutet nicht, dass ich nicht meinen Spaß 

mit Sackboys Raserei gehabt hätte, im Gegenteil! 
Die zwar anspruchslosen, aber liebevoll gestalteten 
Strecken und der typische LittleBigPlanet-Charme 
trösten über die simple Grundausrichtung 
weitgehend hinweg und kurzweilig ist die Kart-Hatz 
allemal. Rennspiel-Profis, die Herausforderungen 
suchen, sollten aber auf die Community bauen oder 
selbst Hand anlegen. Der umfangreiche Editor lässt 
findigen Köpfen genug Raum, um das Spiel nach ei- 
genem Gusto und Schwierigkeitsgrad zu gestalten. 
Zum Glück! Die Story habt ihr nämlich viel schneller 


Hut auf und auf der Hut: In den Kampf-Levels fliegen 
die Raketen im Sekundentakt über den Schirm 


LittleBigPlanet Karting 


Von wegen sackschwer! LittleBigPlanet Karting ist sehr 


simpel gestrickt. Spaß macht die Raserei trotzdem. 


RENNSPIEL | Trubel in der Welt 
von Sackboy! Die motorisierten 
Horter haben es auf die wertvollen 
Schätze in LittleBigPlanet abgese- 
hen und plündern, was das Zeug 
hält. Sackboy kann es mit den 
biestigen kleinen Fieslingen die- 
ses Mal aber nicht zu Fuß aufneh- 
men und so findet ihr euch nach 
einem kurzen Tutorial in einem 
Kart sitzend auf der ersten Renn- 
strecke wieder. Von da an werdet 
ihr unabhängig vom Schwierig- 
keitsgrad aber kaum Probleme ha- 
ben, das stets achtköpfige Fahrer- 
feld zu dominieren. Gas geben, 
lenken, driften und die auf der 
Strecke verteilten Angriffs- und 
Verteidigungswaffen einsammeln: 
Mehr müsst ihr nicht beherrschen, 
um auf der Strecke konkurrenzfä- 
hig zu sein. 


Simpel, aber spaßig! 

Ob Standard-Rennen, Kampf- 
Level a la Mario Kart-Battle-Mo- 
dus oder Wegpunkt-Rennen: Wir 
schafften es stets ohne Mühe, 
den fürs Weiterkommen benö- 
tigten dritten Platz zu erreichen, 
wurden gar meist auf Anhieb Ers- 
ter. Wenn’s mal nicht so rund lief 
und wir den Sprung aufs Sieger- 
treppchen verpassten, lag das 
nicht am steigenden Anspruch 
der Strecken oder der Gegnerstär- 
ke (beide bleiben im Spielverlauf 


www.playdrei.de 


konstant niedrig), sondern einzig 
daran, dass kurz vorm Zieleinlauf 
mehrmals hintereinander Rake- 
ten unseren Weg kreuzten. Renn- 
spiel-Cracks, die wie in Mario Kart 
gerne ihren Fahrstil perfektionie- 
ren, werden hier also nicht wirk- 
lich glücklich. Dazu sind die Stre- 
cken fahrerisch zu anspruchslos. 
Zudem fehlt dem Driftsystem die 
Tiefe der Nintendo-Konkurrenz. 
Im Verlauf des Story-Modus setzt 
ihr zwar als weiteres Spielele- 
ment von Zeit zu Zeit den Enter- 
haken ein, um euch über Abgrün- 
de oder auf alternative Routen zu 
hieven, doch das Spiel macht viel 
zu wenig Gebrauch von diesem 
coolen Werkzeug. Auch die Waf- 
fen unterscheiden sich kaum von- 
einander und wirken fast beliebig 
austauschbar. Ein paar verschie- 


as 
Gut gehalten: Sackboy kann sich per Enters 
haken über große Abgründe schwingen. 


denartige Raketen, Elektroscho- 
cker und Minen, das war’s. Le- 
diglich die Möglichkeit, Angriffe 
zu blocken, sorgt für einen leich- 
ten Taktik-Einschlag. Auch wenn 
man zum Glück seine eigenen Po- 
wer-ups kreieren kann: Standard- 
mäßig hatte selbst Crash Team 
Racing vor über zehn Jahren deut- 
lich mehr zu bieten. Spaß machen 
die optional auch online oder im 
lokalen Multiplayer spielbaren 
Rennen dennoch. Die thematisch 
abwechslungsreichen Strecken 
bieten nette Gute-Laune-Melodi- 
en, sind vollgestopft mit liebevol- 
len Details und heben sich erfreu- 
lich vom Fun-Racer-Einheitsbrei 
ab. Richtig stark ist erwartungsge- 
mäß der Editor, in dem eurer Fan- 
tasie serientypisch keine Grenzen 
gesetzt werden. SZ 


durchgezockt, als ihr Jutesack sagen könnt! 


LittleBigPlanet Karting 


Termin: 9. November 2012 

G = Hersteller: Sony 

* Entwickler: United Front Games 
74 USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


| Sp J Li Preis: ca. 60 Euro 
GRAFIK PP TT Tal dk) 
720p|v] 1080p optionaler 3D-Modus 


Detail- und abwechslungsreiche Strecken, die 
jedoch hier und dort etwas flimmern 


SOUND LOCOCO T lal 7 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 |v| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Netter Soundtrack und lustige Soundeffekte 
transportieren den serientypischen Charme. 


BEDIENUNG ASHHHHNNHNF" S 
Sixaxis-Steuerung V Vibrationsfunktion M 
PlayStation Move: erforderlich optional IM 
Installationsgröße: 2.315 MByte 

Intuitive, präzise Steuerung. Auch der Editor lässt 
sich einsteigerfreundlich bedienen. 
EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis normal 
Speichersystem: automatisch 


Schöner, aber unspektakulärer und vor allem zu 
einfacher Story-Modus; mächtiger Editor 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: 1-8 Spieler offline: 1-4 
Die Story ist sowohl off- als auch online spielbar 
und macht im Multiplayer mehr Laune als solo. 
Der Nachtest dazu folgt in der nächsten Ausgabe! 


PRO & CONTRA 


& Unverbrauchte Strecken-Themen 


@D Mächtiger Editor 
CH 
CH 


Abwechslungsreicher Story Modus 
Unkomplizierte, präzise Steuerung ... 
... ohne Tiefgang 


Rennen fast ausnahmslos zu leicht 


Wertung & Fazit 


81 


Spaßiger, aber ohne die 
Móglichkeiten des Edi- 
tors zu seichter Racer 


play? | 12.2012 | 61 


^ 


m 


RS 


` — VIDEO AUF DVD. 


“Durchschnitt 
A 2 km/h 
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\ por Das illegale Geheize durch die offene Spielwelt = 
macht Laune = gefällt der virtuellen Polzei aber gar nicht, 


Need for Speed 
Most Wahted 


Rückwártsgang: Trotz frei befahrbarer Spielwelt heizt die 
weltberühmte Raser-Reihe direkt in die Design-Sackgasse! 


RENNSPIEL | „Warum sollte man 
ein gewóhnliches Rennspiel er- 
schaffen, wenn man doch auch 
ein unkonventionelles erschaffen 
kann?" Diese Frage stammt aus ei- 
nem Schreiben der Most Wanted- 
Entwickler, welches unserer Test- 
version beilag. Und unsere Antwort 
an die Damen und Herren von Cri- 
terion lautet: , Weil unkonventio- 


nell nicht immer gleichbedeutend 
mit sinnvoll ist!“ Der neue Need 
for Speed-Teil versucht námlich 
geradezu krampfhaft, móglichst 
anders, móglichst extravagant zu 
sein — und schieBt dabei gerne mal 
übers Ziel hinaus. Deshalb ist Most 
Wanted noch lange kein schlech- 
tes Spiel, aber es kann unsere ho- 
hen Erwartungen niemals erfüllen. 


Kleinstadt-Feeling 

Im Gegensatz zum mauen Need for 
Speed: The Run spielt Most Wan- 
ted in einer frei befahrbaren Spiel- 
welt. Die fiktionale Stadt Fairha- 
ven bietet alles, was das Raserherz 
begehrt: enge Straßenschluch- 
ten, weitláufige Highways, Schot- 
terpisten und ein authentisches 
Maß an zivilem Verkehr. Allerdings 


Eas kis REKLAMETAFEL 


Sd 


RKEHR 78 


Alle Bilder: play? 


fállt schnell auf, dass die virtuelle 
Metropole nur die AusmaBe einer 
Kleinstadt hat: Zu schnell hat man 
alle Bereiche gesehen, zu schnell 
sámtliche Bezirke abgegrast. Da- 
für wird schon das blanke Herum- 
cruisen fürstlich entlohnt: Für wag- 
halsige Fahrmanóver wie Drifts 
oder Beinahe-Unfálle erhaltet ihr 
Speedpunkte, die wiederum über 
eure Position in den Rasercharts 
entscheiden. Euer grofles Spiel- 
ziel: den ersten Platz der Rangliste 
erklimmen und der meistgesuch- 
te (,Most Wanted") Fahrer wer- 
den. Klar, dass die órtliche Polizei 
da nicht tatenlos zuschaut: Fahrt 
ihr beispielsweise mit 280 Sachen 
durch eine Radarfalle, so nehmen 
die Ordnungshüter sofort die Ver- 
folgung auf. Je lánger ihr euch 
wehrt, desto hóher steigt das Fahn- 
dungslevel und desto drastischer 


23/156 


(fil Tecia Roadster Sport 772m | 


— 


... oder springt moglichst weit durch Reklametafeln x 


DISTANZ 


3,7 km 


d 
Typisch Criterion: Beim Einsatz des Nitro 


werden die Methoden der Cops: 
Von einfachen Streifenwagen über 
StraBensperren bis hin zu Nagel- 
bándern reicht das staatliche Sor- 
timent. Wer die stets eingeblendete 
Minimap im Auge behált, der wird 
die Polente aber recht schnell ab- 
hángen: Bringt eure Karre einfach 
außer Sichtweite und färbt sie in ei- 
ner der zahlreichen Lackierereien 
um — schon seid ihr in Sicherheit. 


Eine lahme Auto-Biografie 

Ihr liebt es, euch einen Wagen aus- 
zusuchen, diesen fleißig zu tunen 
und mit ihm stundenlang Spaß zu 
haben? Dann kauft euch ein an- 
deres Spiel! Need for Speed: Most 
Wanted verfolgt nämlich einen ge- 
radezu abenteuerlichen Ansatz: 
Für jedes Auto gibt es 5 (!) spezielle 
Renn-Events — es gehört quasi zum 


H -Turbos sorgen maßlos über- 2 2 
triebene Verwischeffekte für ein rasantes Geschwindigkeitsgefühls A 


Konzept, dass ihr danach eine neue 
Karre ausprobiert MÜSST. Einzig 
die spektakulären Duelle gegen die 
anderen Fahrer von der Most-Wan- 
ted-Rangliste sind für alle Boliden 
zugänglich. Da ist es fast schon kon- 
sequent, dass die Tuning-Optionen 
auf ein Minimum reduziert wurden: 
Individuelle Schrauberei? Fehlan- 
zeige! Vielmehr schaltet ihr durch 
Rennsiege entsprechende Ersatz- 
teile wie etwa Rennreifen oder ei- 
nen Nitro-Turbo frei — diese funk- 
tionieren dann aber ausschlieBlich 
im jeweils verwendeten Auto. Be- 
deutet: Ihr müsst jede PS-Schleu- 
der wieder aufs Neue aufrüsten, um 
sie wettbewerbsfähig zu machen — 
was schon beim zweiten Mal gehó- 
rig nervt. Criterion verteidigt die- 
ses Konzept damit, dass man dem 
Spieler die Móglichkeit geben wol- 


Zeno das Most Wi 


le, von Beginn an alle Autos zu fah- 
ren: Ihr müsst die Untersátze näm- 
lich nicht mühsam freischalten, 
sondern einfach nur finden — Por- 
sche Carrera, Tesla Roadster, Bu- 
gatti & Co stehen námlich einfach 
so in der Gegend herum! Damit das 
Balancing nicht aus den Fugen ge- 
rát, wenn ihr bereits früh im Spiel 
einen Supersportwagen entdeckt, 
greifen die Entwickler zu einem ha- 
nebüchenen Trick: Sámtliche Kar- 
ren sind anfangs in ihrer Leistung 
eingeschrankt! Ja, richtig gehórt 
liebe Autonarren: Da fáhrt dann ein 
Lamborghini maximal 230 km/h — 
bis ihr ihn aufgemotzt habt. 
Apropos Siege: In Sachen un- 
terschiedliche Renntypen bietet 
Most Wanted nicht mehr als das 
Genre-Standardprogramm. — Folg- 
lich brettert ihr über Rundkurse, 


klappert Kontrollpunke ab oder 
versucht, móglichst schnell einer 
Meute Streifenwagen zu entkom- 
men. Von der Norm weichen nur die 
Tempoläufe ab: In diesen müsst ihr 
auf einer bestimmten Strecke ein 
vorgegebenes Durchschnittstem- 
po einhalten — was ebenso span- 
nend wie knifflig ist. Ansonsten 
halt sich der Schwierigkeitsgrad 
arg in Grenzen: Zwar werden die 
einzelnen Events in drei Kategorien 
(Leicht, Mittel, Schwer) eingeteilt, 
eklatante Unterschiede sind aber 
kaum auszumachen. Das liegt vor 
allem an der traditionellen Need 
for Speed-Gummiband-Kl: Um die 
Raserei möglichst spannend zu 
halten, passt sich das Fahrerfeld 
bis zu einem gewissen Grad eurer 
Leistung an. Allerdings muss man 
positiv anerkennen, dass die CPU- 
Meute recht authentisch um ihre 
Position kampft — und rempelt! 


L EASYDRIVE 
“MODIFIKATIONEN 
REIFEN 
SERIE 
GELÄNDEREIFEN 


UA Basen Wagen 


notes Event 
freizugeien, Gann schaite ine aus, um Inn Tu Dentzen. 
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d ist 
das Easydrive. Hinter diesem EA-typisch cool betitelten Feature steckt nicht mehr und nicht 
weniger als ein Schnellmenü, das euch ein erstaunliches Maß an Komfort bietet. Ein Druck 
auf das Digikreuz genügt — und schon erscheint am oberen linken Bildrand die Easydrive- 
Liste. Diese enthált zum Beispiel alle eure bisher gefundenen Autos: Wagenwechsel in 
Sekundenschnelle gefällig? Kein Problem! Ein Navigationssystem ist ebenfalls eingebaut: 


Wählt einfach das gewünschte Rennen aus, schon zeigt euch Easydrive den direkten Weg zu 
der Veranstaltung. Und wenn ihr dort scheitert, bietet euch der Bordcomputer automatisch 
den sofortigen Neustart des Rennens an. Selbst das (leider ziemlich rudimentäre) Tuning 
wird mittels Schnellmenü abgewickelt: Ihr verándert im Handumdrehen die Bereifung eures 
Untersatzes oder baut ein neues Getriebe ein — ohne aus dem Spielgeschehen herausgeris- 
sen zu werden. Wären doch nur alle Elemente von Most Wanted so durchdacht designt ... 


»Meistgesucht: der Sinn 
all dieser Neuerungen. 
Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Pa Ce N 


Was ist denn bitteschón mit Criterion los? Nach 
dem exzellenten Need for Speed: Hot Pursuit 
zeigt die Formkurve der Rennspiel-Experten nun 
steil nach unten! Egal ob Umfang, Designideen 
oder Rennvarianten — Most Wanted kann in 
keiner Disziplin voll überzeugen. Einzig das 
grandiose Easydrive-System lásst sich als genial 
bezeichnen. Man wird das mulmige Gefühl nicht 
los, dass die Entwickler den Solospieler-Part nur 
als nerviges Anhángsel für den Online-Mehr- 
spieler betrachtet haben. Und wenn Letzterer 
wirklich rockt, dann werten wir das Spiel in 

der náchsten Ausgabe auch gerne auf — aber 
bis dahin lautet unser Urteil: Kauft euch lieber 
Burnout Paradise; das ist viel günstiger, besser, 
schneller und vor allem spaßiger. 


NfS Most Wanted 


Termin: 31. Oktober 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Criterion 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK LOL OOT uggi 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Autos, Effekte, Spielwelt — alles sehr schick, wenn 
da nur diese ruckelige Bildrate nicht wäre. 


SOUND LOLO OCT I Ia 
Stereo [V] Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Wuchtige Motorensounds und lizenzierte Songs — 
leider dürft ihr keine eigene Playlist anlegen. 


BEDIENUNG Haaaaadaann 8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion ki 
PlayStation Move: erforderlich optional lw 
Installationsgröße: - 


Simples, aber prima kontrollierbares Arcade-Fahr- 
modell — optionale, sinnfreie Move-Steuerung. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: nach Rennen (automatisch) 


Es fehlt an Abwechslung und Umfang — dennoch 
erlebt ihr knapp 10 unterhaltsame Stunden. 


MEHRSPIELER - 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 
Challenges, Zeitvergleiche, spezielle Renntypen — 
der Multiplayer klingt toll, wir testen ihn nächsten 
Monat nach. Einen Splitscreen gibt's leider nicht. 


PRO & CONTRA 


GH) Griffiges Arcade-Fahrgefühl 
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Tolles Easydrive-Schnellmenü 
Schicke, frei befahrbare Spielwelt 
Niedrige Bildrate, häufiges Geruckel 
Viele konzeptionelle Ungereimtheiten 


Sehr magerer Einzelspieler-Umfang 


— Wertung & Fazit 


Gutes Arcade-Rennspiel, 
das unter Technik- und 
Designpatzern leidet 
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Unzeitgemäß und nervig: Euch stehen nur zwei Perspektiven zur Verfügung — 
eine Verfolger- und eine StoBstangen-Ansicht (Bild oben) 


Macht kaputt, was euch... 

... kaputt macht! Frei nach diesem 
Motto geht es in Most Wanted be- 
tont ruppig zu. Wer einen Gegner 
von der Straße rammt, wird mit 
Punkten belohnt. Wer das so rich- 
tig spektakulär tut, der wird mit 
noch mehr Punkten belohnt. Aber 
keine Sorge: Schäden sind hier 
nur optischer Natur, nach jedem 
noch so schlimmen Unfall geht 
das Rennen sofort weiter. Zerstö- 
rerische Zocker kommen auch 
abseits der Rennen auf ihre Kos- 
ten: Denn auch die Sammelobjek- 
te sollen nicht wirklich gesammelt, 
sondern vielmehr zu Klump gefah- 
ren werden. Durch Werbeschilder 
springen oder Sicherheitstore aus 
ihrer Verankerung reißen — das al- 
les kennen wir schon aus Burnout 
Paradise (siehe unten). Komplettes 


Neuland für Criterion sind hinge- 
gen die technischen Macken: Most 
Wanted ruckelt teilweise auffäl- 
lig stark und läuft mit maximal 30 
Bildern pro Sekunde. Und wer Dri- 
ver: San Francisco oder eben Burn- 
out Paradise gezockt hat, der weiß: 
Rennspiele, die konstant mit den 
magischen 60 Frames laufen, steu- 
ern sich einfach viel geschmeidi- 
ger. Zur Verteidigung der Entwick- 
ler muss man jedoch erwähnen, 
dass Need for Speed: Most Wanted 
teilweise famos gut aussieht. Be- 
sonders die (teilweise übertrieben 
eingesetzten) Lichteffekte machen 
einiges her. Realistisch wechseln- 
de Tageszeiten oder Wetterbedin- 
gungen gibt es jedoch nicht: Wenn 
ihr über eine nasse Straßen bret- 
tert, dann nur, weil das für das je- 
weilige Rennen so vorgesehen ist. 


Vorgänger 


Dieser Artikel bezieht sich übri- 
gens ausschließlich auf den So- 
lo-Modus — der Multiplayer war 
zum Zeitpunkt unserer Heftabga- 
be nicht seriös testbar. Eine ent- 
sprechende Nachbetrachtung 
liefern wir euch dann in der nächs- 
ten play3-Ausgabe. Denn mit Au- 
tolog 2.0, Koop-Herausforderun- 
gen und diversen anderen coolen 
Gimmicks könnten die Mehrspie- 
ler-Rennen Need for Speed: Most 
Wanted doch noch zu einem Hit 
machen — auch wenn wir nicht 
so recht dran glauben können. Es 
ware wohl einfach besser gewe- 
sen, wenn Criterion eines seiner 
„gewöhnlichen“ Rennspiele entwi- 
ckelt hätte — denn die waren bis- 
lang immer extrem gut! TK 


| PlayStation, 


Ebenfalls von Entwickler Criterion, 
ebenfalls mit einer offenen Spielwelt, 
ebenfalls mehr Arcade-Raserei als 


und der 


bierernste Simulation: Burnout Paradise ahnelt 
Need for Speed: Most Wanted ungemein. Das Absurde daran: Paradise 
hat bereits über vier Jahre auf dem Buckel und ist dennoch viel besser als 
Criterions aktuelles Werk! Besonders in Sachen Fahrgefühl und Optik rast 
der paradiesische Oldie in einer anderen Liga. Inzwischen ist das Spiel in 
der The Ultimate Box-Variante samt aller Download-Boni für láppische 20 
Euro erhältlich. Wer auf Rennspiele steht und bei diesem Angebot nicht 
zuschlágt, dem ist wirklich nicht mehr zu helfen. 


FL 


Das originale (und bis heute unter Serienfans enorm beliebte) 
Need for Speed: Most Wanted erschien bereits Ende 2005, 
damals noch für die PS2. Vor allem im Vergleich zur schicken 
Xbox-360-Fassung sah die Sony-Variante recht schábig aus, 
bot aber unterhaltsame Renn-Action. Im Mittelpunkt standen 
schon damals Verfolgungsjagden, bei denen ihr vor der virtu- 
ellen Bullerei flüchten musstet — stets mit dem großen Ziel, 

in der sogenannten Blacklist nach oben zu steigen, um der 
meist gesuchte StraBenrowdy der Stadt zu werden. 
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HOLT EUCH JETZT DIE LAY? IM ABO! | 


I2HEFTE PLUS PRANIE | 


£5 5. [ASSASSIN'S CREE 


Meistverkauftes "en Magazin Deutschlands 


PREISVORTEIL 


12.2012 / Ausgabe 68/ € 5,50. 
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ABO-VORTEILE: 


DICKE PRÄMIE 
4,5 % PREISVORTEIL 


LL 
p PÜNKTLICH & AKTUE 
me KOSTENLOSE ZUSTELLUNG 


> NEU! nue memen 
VORAB IM EXKLUSIVEN 
ABO-NEWSLETTER! 


` GE D in HD 


“ABSOLUTION : 


Ein mörderisch spannendes Vergnügen: 
Knallharte Killer-Action für Erwachsene 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 


EINFERNGESTEUERTES 


si 
Lë 


Grüner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung 

PRÄMIEN-NR.: 1109399 

Silberner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109400 

Silberner Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109401 

Schwarzer Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung 
RÄMIEN-NR.: 1109390 

Gelber Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
PRÄMIEN-NR.: 1109391 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801* Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 


Österreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


m Ja, ich möchte das Jahresabo der 
play? und das Rennauto als Prämie! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; 


Österreich: € 71,-/12 Ausg.) Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 
Bequemer und schneller 


online abonnieren: 


Prämien-Nr. 


|| | ff fff Lieferung, solange der Vorrat reicht 
shop.playdrei.de 


Adresse des neuen Abonnenten, 


an den auch die Abo-Rechnung geschickt wird: 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Dort findet ihr auch eine 
Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 


Name, Vorname 


Computec-Magazine. 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 3 
< WWW.PLAYDREI.DE y 


Der neue Abonnent war in den letzen 12 Monaten nicht Abonnent von play3. Das Abo gilt für 
mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn 
nicht spátestens 3 Monate vor Ablauf des Bezugszeitraumes schriftlich gekündigt wird. Die 
Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo beginnt mit der nächsterreich- 
baren Ausgabe, eine genaue Information dazu erhaltet ihr in einer E-Mail-Bestátigung. 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 
computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 


Prämienlieferung nur innerhalb EU und Schweiz möglich! Bei Prämienlieferungen in die Schweiz 
werden vom Zoll zusätzliche Gebühren erhoben! Bei Bankeinzug erhaltet ihr zusätzlich zwei 
‚Ausgaben kostenlos! (Bitte beachten: Bankeinzug nur für Deutschland und Österreich möglich) 
Akt.-Nr. 851044 


Bei Bankeinzug: 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: | 


Kontoinhaber: 


O Gegen Rechnung 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Zar Stipa ar) 
ZIEL ABGE 


EGO-SHOOTER | Was erwar- 
tet man bei einem hochtraben- 
den Spieletitel wie 007 Legends? 
Richtig, die legendärsten Filme, 
Momente, Charaktere und Gad- 
gets aus einem halben Jahrhun- 
dert Geheimagentenkult. Das 
James-Bond-Franchise bietet 
mit nunmehr 23 Filmen unfass- 


007 _egenas 


Die besten Momente der Bond-Geschichte — verhunzt in einem 
unterdurchschnittlichen CoD-Abklatsch 


bar viel Blockbuster-Material. 
Da möchte man meinen, dass 
sich aus einer so umfangreichen 
Vorlage mit Leichtigkeit ein soli- 
des, interaktives Abenteuer stri- 
cken lässt. Doch weit gefehlt! 
Vielleicht war es gerade der Ver- 
such, mehrere Leinwand-Einsät- 
ze in ein Spiel zu pressen, der 


007 Legends das Genick gebro- 
chen hat. Fakt ist: Eurocom lie- 
fert hier eines der schlechtesten, 
wenn nicht sogar das schlechtes- 
te Bond-Spiel überhaupt ab. Zwar 
sind gelegentlich gute Ansätze zu 
erkennen, deren Ausführung je- 
doch ist meist inakzeptabel. 

Fünf Episoden befinden sich 
auf der Disc: Goldfinger, Im Ge- 
heimdienst Ihrer Majestät, Lizenz 
zum Töten, Stirb an einem ande- 
ren Tag und Moonraker. Die Intro- 
Sequenz zu Beginn des Spiels 
stammt allerdings aus dem aktuel- 
len Kinofilm, was aber überhaupt 
nicht erklärt wird und total ver- 
wirrt, wenn man Skyfallnoch nicht 
gesehen hat. Denn das zugehöri- 
ge Kapitel wird erst in der zweiten 
Novemberwoche 2012 als kosten- 
loser DLC nachgereicht. 

Unabhängig davon verzichtet 
007 Legends bei allen Episoden 
auf große Erläuterungen oder Ein- 
führungen, was ein Eintauchen in 
die Geschichte(n) weitgehend 
verhindert. Man folgt stur den 


VIDEO AUF DVD 


eingeblendeten Wegpunkten und 
erledigt seine Aufgaben. Die Ein- 
sätze verlieren dadurch an Bri- 
sanz, die Locations an Exotik, die 
Superschurken und deren Welt- 
herrschaftspläne an Bedrohlich- 
keit. Alles verkommt zur Banali- 
tät, nichts bleibt im Gedächtnis. 


Bond of Duty 

Größtes Verbrechen der Entwick- 
ler ist aber der völlig unangebrach- 
te Call of Duty-Anstrich. Zwar wer- 
det ihr hier und da dazu angehalten, 
stellenweise sogar gezwungen, un- 
bemerkt zu bleiben, aber meist 
gipfelt alles recht schnell in wilden 
Ballereien, die aufgrund der rucke- 
ligen Grafik, der nervösen Zielsteu- 
erung und der nicht vorhandenen 
Gegner-KI nicht ansatzweise an 
das Niveau von Modern Warfare 
und Co. heranreichen. Dabei exer- 
ziert Eurocom die CoD-Checkliste 
mit Inbrunst durch: Perks, Waffen- 
aufsätze, eine Helikoptergeschütz- 
Sequenz, Stürmen eines Raums in 
Zeitlupe, Schneemobil-Verfolgungs- 


Alle Bilder: play? 
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twaffnen 


Unfassbar: Die Kampfe mit Bossgegnern dürften in die Geschichte 
eingehen. Als dämlichste Quicktime-Events aller Zeiten. 


Drücken Sie L1 ‚um mit der U 


Inspektor Gadget: Mit Smartphone, Mehrzweck-Füller und um 
Armbanduhr lassen sich Gegner hier und da überlisten. __ — 


jagden und Endlos-Gegnerwellen, 
die erst aufhören, wenn man ei- 
nen bestimmten Checkpoint pas- 
siert hat — alles Dinge, die man 
nicht wirklich in einem Bond-Spiel 
erwartet. Dass man sich zu Beginn 
für das klassische Gesundheitssys- 
tem mit Health-Packs und Schutz- 
westen oder moderne Auto-Rege- 
neration entscheiden kann, macht 
das Ganze keinen Deut besser. Und 
das unausgegorene Deckungssys- 
tem ohne „Einrastfunktion“ hätte 
man sich auch gleich sparen kön- 
nen, da man oft unfreiwillig aus 
der Deckung herauskriecht. Ach ja, 
manchmal erscheinen Gegner auch 
einfach aus dem Nichts. 


Splinter Bond 
Auch die bereits erwähnten 
Schleichabschnitte funktionieren 


oft nicht so, wie von den Entwick- 
lern gedacht. Bewusstlose und 
tote Körper dürfen von anderen 
Wachen und Kameras nicht ge- 
sehen werden, sonst wird Alarm 
ausgelöst! Schön und gut. Warum 
zum Teufel kann man dann die 
Leichen nicht wegtragen? Das ist 
genauso unlogisch wie die Tatsa- 
che, dass manche Gegner mehre- 
re Kugelsalven unbeschadet über- 
stehen, bei einem Schlag mit dem 
Gewehrkolben aber tot zusam- 
menbrechen. Und gegnerische 
Schneemobile gehen bei einem 
Streifschuss in Flammen auf! 
Hacker-Einlagen sollen das 
Gameplay auflockern und so rich- 
tig für Agenten-Flair sorgen. Dumm 
nur, dass sich die insgesamt vier 
plumpen Mini-Spielchen ständig 
wiederholen und schon nach dem 


zielen. 


Elaktnpn vy D? ú b 


zweiten Mal vóllig an Reiz verlieren. 
Bonds Gadgets beschránken sich 
auf Smartphone (Kamera, Bio- und 
Elektronic-Scanner), seine Multi- 
funktionsuhr (Radar, Laser) und ei- 
nen Hochleistungstintenfüller mit 
Betäubungs-, Elektroschock- und 
Ablenkungsgeschossen. 

Gipfel der Dreistigkeit sind 
allerdings die Bossfights, in de- 
nen sich 007 mit seinen Ge- 
genspielern im Faustkampf 
duelliert. Diese immer gleich ab- 
laufenden Quicktime-Events sind 
dermaBen billig inszeniert und 
anspruchslos umgesetzt, dass 
man sich als mündiger Videospie- 
ler für vollkommen dumm verkauft 
vorkommt. Unfassbar, wie so et- 
was durch irgendeine Qualitats- 
kontrolle rutschen kann! Leben 
Sie wohl, Mr. Bond. OPL 


play? test | 


Meinung RS 
„Beim Spielen hat es mich D 


geschüttelt, nicht gerührt!“ Ki 
Toni Opl Redakteur 
at P X 


Daniel Craig in Goldfinger? Smartphone-Spielereien 
in Moonraker? Obwohl die alten Episoden als 
Flashback präsentiert werden und 007 Legends in 
der Gegenwart spielt, dürften echte Filmfans hier 
mehrfach die Hande über dem Kopf zusammen- 
schlagen. Oft wird jeder Anflug von Bond-Atmo- 
spháre durch Stilbrüche, willkürliche Abweichungen 
vom Original, die schlechte deutsche Synchro 

oder die holprige Inszenierung abgemurkst. Das 
Gameplay schwächelt ebenfalls auf ganzer Linie. 
Ein Geheimagenten-Call of Duty hatte es werden 
sollen. Ein uninspiriertes, seelenloses und oft 
unfassbar ödes Geballer ist es geworden. Die Grafik 
ist schwach, der Sound dünn und die KI selten als 
solche zu bezeichnen. Die witzlosen Bosskämpfe 
setzen dem Ganzen die Krone auf. Lizenz-Trash! 


Termin: 19. Oktober 2012 
Hersteller: Activision 


Preis: ca. 70 Euro 


ausa al al a) 
720p|v] 1080p optionaler 3D-Modus 


Kaum Details, staksige Animationen und eine 
Bildrate, die teilweise in den Keller geht 


SOUND asssaarrrrr5 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 [V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Dünn, unspektakulár, wenig Dynamik und kaum 
ráumliche Ortung. Wie ein PSone-Spiel! 


BEDIENUNG NHHHHN" rrr 6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion M 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Auf der niedrigsten (!) Einstellung ist das Zielen 
passabel, darüber aber viel zu hektisch. 


EINZELSPIELER Hill Pee 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Zusátzlich zu den Story-Missionen wartet eine 
Reihe von Herausforderungen mit Zeitlimit. 


MEHRSPIELER Hill" TF rr5 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2-4 
Splitscreen-Modus für bis zur vier Spieler, online 
dürfen maximal 12 Zocker ran, was gegenüber 
Goldeneye 007: Reloaded ein Rückschritt ist. 


PRO & CONTRA 


(9 Esistimmerhin spielbar. 


GRAFIK 


CH 4-Spieler-Splitscreen 
Viele Stilbriiche und Filmabweichungen 
Bei Release unvollstandig (Skyfall-DLC!) 
Grafik und Sound sind teils sehr schwach. 


Lächerliche Quicktime-Nahkämpfe 
Wertung & Fazit 


5 0 Ein Bond-Mash-up 


mit der Lizenz zum 
play? 2.2012 | 67 


Davonlaufen! 


Höllische Willkommensfeier: Mit der BFG Edition feiert Doom 3 
samt sämtlichen Add-ons seinen lange überfálligen PS3-Einstand. 


EGO-SHOOTER | Doom 3. Das bis 
dato indizierte erste Add-on, das in 
der BFG Edition damit seinen offi- 
ziellen Deutschlandstart feiert. Ein 
weiteres, knapp vier Stunden um- 
fassendes Expansion Pack namens 
Die Verlorene Mission. Dazu die 
Klassiker Doom 1 & Doom 2, Mul- 
tiplayer-Modi, mehrere (freischalt- 
bare) Schwierigkeitsstufen, brand- 
neue HD-Grafik und sogar eine 
3D-Option — keine Frage, die PS3- 
Premiere der Shooter-Legende ist 
sehr üppig ausgefallen. Aber setzt 
der Altmeister neben Masse auch 
auf Klasse? 


68 | 12.2012 | play? 
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Angelegte Daumenschrauben 

Kaum bricht auf der UAC-Mars- 
station erneut die kompromisslos- 
brachial inszenierte Hölle los, fin- 
den wir das größte Problem direkt 
bei der Steuerung: Die Funktionen 
für Sprinten und Ducken sind auf 
L3 bzw. R3 gelandet — und zwar in 
der Variante „Press & Hold“: Wenn 
ihr durch die verwinkelten Gänge 
der Marsstation spurten oder in 
der Hocke durch enge Lüftungs- 
schächte kriechen wollt, müsst ihr 
dieselben Analogsticks fest ge- 
drückt halten, die ihr gleichzeitig 
möglichst präzise bewegen sollt. 


Im vollen Galopp auf einer engen 
Brücke den nach eurem Nacken- 
fleisch lechzenden Dämonen aus- 
weichen, ohne dabei regelmäßig 
im nächsten Graben zu enden? 
Millimetergenaues Anlegen des 
Fadenkreuzes auf ein hastig durch 
die Gegend zappelndes Monstrum 
bei einem gleichzeitig in den Con- 
troller gequetschten Steuer-Stick? 
Und dann womöglich auch noch 
in der Hocke ausweichen? Keine 
Chance, weil mechanisch einfach 
nicht machbar! Dabei liegt die Lö- 
sung so nahe: Warum wechselt ein 
kurzer Klick auf L3/R3 nicht dauer- 


Doom 3 BFG Edition 


Ein Shooter-Meilenstein erreicht die PS3. Wie viel Schwung ist noch übrig? 


haft in den Sprint-/Duck-Modus? 
Warum die umständliche Press&- 
Hold-Methode? Und wo ist eigent- 
lich die Waffen-Zoomfunktion aus 
dem PC-Original hin? Trotz eines 
überschaubaren Effekts war sie 
beim Zielen auf kleine, schnel- 
le Biester einst Gold wert! Wären 
alle Gamepad-Knöpfe bereits im 
Einsatz, könnte man diese Absenz 
vielleicht verstehen — doch der 
Kreis-Button ist im laufenden Spiel 
gar nicht belegt. So landet die Kon- 
solen-Kontrolle zwei Stufen unter- 
halb eines perfekten Steuer-Kon- 
zepts. Mindestens. 


viele deutsche Begriffe: E, aus dem Layout ihrer, D 


www. playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Auch die Doom 2-Episode ,,No Rest for the Living“ ist im Paket enthalten. 


Richtig gutes Timing: Im selben Jahr, in dem id Software sich an die Produktion der BFG Edition machte, erbarmte sich die USK der in Würde 
gealterten Klassiker Doom 1 und Doom 2, gönnte ihnen jeweils eine Altersfreigabe ab 16 Jahren und damit obendrein die Entfernung vom Index. 
Schwein gehabt! So bekommen auch wir in Deutschland die Ultimate-Fassung von Doom 1 (also samt der Zusatzepisode „Fleischkonsum“) und 
sogar Doom 2 inklusive inhaltlich entschärfter Bonuslevels als Teil der Doom 3: BFG Edition-Sammlung präsentiert! Beide sind am PS3-Controller 


prima spielbar und machen hirnlos gute Laune — solange man mit den schwerfalligen, umständlichen Menüs und Ladezeiten leben kann. 


e EE 


Lët EE E 
Doom 1: Ihr mögt Ego-Shooter? Dann weidet eure Blicke an 
dem Spiel, das dieses Genre mitbegründet hat. = = 


Licht, Layout & Lokales 

Auch sonst speckt die BFG Editi- 
on in einigen Aspekten ab, die sich 
doch deutlich auf das Spielerlebnis 


neten komplett vom Ressourcen- 
management und damit von seinen 
dezenten Survival-Ambitionen ver- 
abschiedet. Von konstant stock- 


Doom 2: Ja, die Easter-Egg-Levels sind mit dabei. Und ja, sie 
sind optisch entscharft worden — für alle BFG-Versionen! 


kalisierung gewünscht. Die zum 
Teil grottige Grammatik und Recht- 
schreibung in den Mitarbeiter- 
PDAs, die euch in Form von E-Mails 


Do 


Doom 3: BFG Edition ist ein ordentliches Spiel 
geworden - aber es hätte so viel besser sein 
können, wenn man sich bei der Umsetzung 
sowohl für die Konsolensteuerung als auch für 
den hiesigen Markt etwas mehr Mühe gegeben 
hätte. Gerade die Lokalisierung macht einen sehr 
schludrigen, schlampig zusammengestellten 
Eindruck: Zwischen verhunzten deutschen 
Displaybotschaften und wenig glaubwürdigen 
Sprechern, die zudem mit einer meist komplett 
unpassenden Lippensynchro und überlangen 
Audiospuren zu kämpfen haben, leidet das Flair 
auf dem Mars ganz erheblich. Durch die praktisch 
konstant aktive Taschenlampe und den Überfluss 
an Munition ist die BFG Edition zudem die wohl 
actionlastigste Doom 3-Version überhaupt. 


BFG Edition 
Termin: 19. Oktober 2012 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: id Software 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


om 


ara 


auswirken. Die Intensität der 
Schatteneffekte etwa hält sich, ver- 
glichen mit dem Original, ebenso 
zurück wie die gegnerische Bereit- 
schaft zur Blutspende beim Kon- 
takt mit Projektilen & Plasmafeuer. 
Leidenschaftlichen Doom 3-Ken- 
nern fallen diese Unterschiede un- 
angenehm auf, als Neuankömm- 
ling auf dem Mars dürfte man sich 
jedoch kaum an ihnen stören. Es 
gibt aber auch Bereiche, in denen 
sich die frische Doom 3-Fassung 
samt Add-ons großzügiger zeigt 
— etwa bei der Munitionsvergabe. 
In der BFG Edition stecken in je- 
dem einzusammelnden Ballerbün- 
del 50% mehr Patronen als in der 
Urfassung, wodurch sich unser er- 
neuter Besuch auf dem roten Pla- 


finsteren Gängen übrigens auch: 
Alle Lichtquellen wurden deutlich 
aufgedreht, das Resultat sind we- 
sentlich hellere Levels rundum. 
Da will eure virtuelle Taschenlam- 
pe ebenfalls nicht zurückstehen: 
Wo sich der Marine in der Urversi- 
on noch zwischen Funzel und Feu- 
erwaffe entscheiden musste, lässt 
sich nun beides gleichzeitig ver- 
wenden. Dafür kommt euer hand- 
licher Scheinwerfer mit einer Bat- 
terie daher, die sich im Einsatz 
langsam verbraucht. Die Taschen- 
lampe lässt sich jetzt also nicht 
mehr unbegrenzt lange verwen- 
den, die Wiederaufladezeit ist aber 
ausgesprochen kurz gehalten. We- 
sentlich mehr Zeit hätten wir uns 
stattdessen bei der deutschen Lo- 


und Audio-Logbüchern unter an- 
derem die Storyline und Drama- 
tik von Doom 3 vermitteln sollen, 
sind da noch das kleinste Übel. Viel 
schlimmer sind die eingedeutsch- 
ten Begriffe auf den zahlreichen 
Computerdisplays der Marsstation: 
Hier kommt es sehr häufig vor, dass 
einige Worte den Rahmen der digi- 
talen Bildschirmgröße sprengen 
und dadurch mitunter ganze Sätze 
entweder komplett abgeschnitten 
oder in ein grausam verstümmeltes 
Layout gedrängt werden — beides 
geht deutlich zulasten einer dich- 
ten Spielatmospháre. Alles zusam- 
mengenommen bleibt am Ende 
nur ein Urteil, das uns keinen SpaB 
macht: Hier ist extrem viel Poten- 
zial zum Teufel gegangen. WF 


GRAFIK PP TT Tal dk) 
720p|v| 1080p| | optionaler 3D-Modu 


Mechanische Strukturen sehen in HD klasse aus, 
vielen Texturen merkt man aber ihr Alter an. 


SOUND Sees 
Stere Dolby Digital 5. PCM 7.1L] 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Stimmig, wuchtig, intensiv. Einige Doom 3-Sound- 
effekte wurden in der BFG Edition ausgetauscht. 


BEDIENUNG ` AHHHHH""rr6 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional C] 
Installationsgröße: - 


Die Press&Hold-Kommandos sind ebenso unnötig 
wie unbrauchbar, Waffenzoom fehlt. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch/manuell 


Gewaltige Spieldauer, dabei aber einfach 
gestrickt. Viel Action im Fokus. 


MEHRSPIELER SHRP 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Vier Spielmodi, klassisches Deathmatch-Flair, 
acht Maps. Schnell zugänglich und simpel zu 
spielen, je nach Host aber recht lag-intensiv. 


PRO & CONTRA 

QD Enormer Spielumfang für 40 Euro 
Zeitloses Action-Gameplay Marke Doom 
Die HD-Optik wertet das Spiel klar auf ... 
... greift aber längst nicht überall 
Lokalisierung kurz vor der Katastrophe 


Klobige, reduzierte Konsolensteuerung 


Die Verlorene Mission? Das neue, vier Stunden umfassende Add-on 
zeigt sich altbacken und ideenlos, nur die Höllen-Levels gefallen uns. 
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| . test play? 


Meinung 

„Oh, ich habe ein 
Cyanide-Déjà-vu!^ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Während des Spielens habe ich mich mehrmals 
an Game of Thrones erinnert gefühlt. Auch dort 
sind die Rollenspiel-Elemente eher Standard- 
kost. Das Kampfsystem ist sogar zu 90 Prozent 
dasselbe. Wie bei Game of Thrones kann ich 
über diese Schwächen hinwegsehen, da die tolle 
Story und die zynische Atmosphäre mehr als 
genug dafür entschädigen. Aber Vorteile bietet 
Of Orcs and Men dann bei aller Ähnlichkeit doch 
gegenüber Game of Thrones: Es sieht deutlich 
besser aus und hat eine weitaus stimmigere 
deutsche Synchro. Wer auf storylastige Spiele 
steht, kann hier also bedenkenlos zugreifen. 
Wem die Spielmechanik wichtiger ist, der könnte 
enttäuscht werden. 


Of Orcs and Men 

E Termin: 12. Oktober 2012 
Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: Cyanide 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK TTT Ta dk) 
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stib Tuy > N | f^, 
Dicker Brocken: Arkail ist einer eurer Hauptcharaktere. Der Orc-Berserker ^ 
soll den menschlichen Imperator tóten, um sein unterjochtes Volk zu retten. 


720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Schicke Orcs & Goblins, hássliche Menschen, 
durchschnittliche Umgebungsgrafik 


SOUND UI TU aaa 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Solide deutsche Sprecher, englische Sprecher 
allerdings besser; passende Hintergrundmusik 


BEDIENUNG ` gngagaggnggrrtr 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion ki 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Solide Menü-Führung, aber ein fast schon zu 
ruhiges Kampfsystem 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern + Checkpoints 


Die ca. 12 Stunden dauernde Story fesselt durch 
ihr interessantes Setting und viele Wendungen. 


PRO & CONTRA 
@d9 Gute, erwachsene Story 


G) 
o 


Nette taktische Móglichkeiten 
Atmosphárische, düstere Spielwelt 
Recht passives Kampfsystem 
Rollenspiel-Elemente eher oberflachlich 


Schwierigkeitsgrad teils unausgegoren 


 .. Wertung & Fazit 


Spielerisch nur Durch- 
schnitt, dafür mit toller 
Story und Atmosphare 
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play? 


ROLLENSPIEL | Fantasy-Klischees? 
Nicht in Of Orcs and Men. Hier sind 
die Orcs ein stolzes Kriegervolk, das 
von den herrschsüchtigen Menschen 
versklavt wird. Die wenigen Orcs, die 
noch in Freiheit leben, werden von 
ihren Häschern belagert. Zu allem 
Überfluss plant der Menschen-Impe- 
rator nun auch noch, die Zwerge und 
Elfen für seine Zwecke einzuspan- 
nen. Also werdet ihr, der orcische 
Berserker Arkail, losgeschickt, um 
den Despoten zu erledigen. Auf die- 
sem Himmelfahrtskommando wird 
Arkail vom Goblin Styx unterstützt. 


Zu zweit allein 

Obwohl ihr frei zwischen Arkail und 
Styx wechseln dürft, bietet das Spiel 
keinen Koop-Modus. Dafür kommt 
eine Portion Taktik ins Spiel. Arkail 
verkörpert den klassischen Krie- 
ger, Styx einen Dieb. Beide kommen 
mit verschiedenen Angriffshaltun- 
gen daher: Arkail kann defensiv oder 
offensiv vorgehen, Styx zwischen 
Fern- und Nahkampf wählen. Alter- 
nativ verfügt Styx auch über einen 
Tarnmodus, in welchem ihr einzelne 
Feinde niedermeuchelt. 

Wenn ihr euch für eine Vor- 
gehensweise entschieden habt und 
es zum Kampf kommt, reiht ihr An- 
griffe und Fertigkeiten aneinander 
und wartet darauf, dass der jeweili- 
ge Charakter sie ausführt. Damit ihr 
euch in Ruhe im Fertigkeiten-Me- 
nü umschauen könnt, schaltet das 


Spiel derweil in einen Zeitlupenmo- 
dus. Der Vorteil dieses Kampfsys- 
tems: Es ist relativ übersichtlich. 
Der Nachteil: Es ist nicht sonderlich 
spannend anzuschauen. 

Klassische RPG-Elemente wie 
Charakterentwicklung und Item- 
Sammelei sind natürlich auch vor- 
handen, aber recht oberflächlich 
umgesetzt. Für erledigte Gegner er- 
haltet ihr XP, mit jedem Level-up 
steigert ihr eines von vier Attributen 
und verbessert eine aktive Fähigkeit. 
Talentbäume oder Ähnliches? Fehl- 
anzeige. Nach rund zwei Dritteln des 
Spiels dürft ihr euren beiden Hau- 
degen aber immerhin eine von zwei 
Spezialisierungen verpassen. 


Leistungskurs Geschichte 

Warum Of Orcs and Men trotz pas- 
siven Kampfgeschehens, schlau- 
chiger Levels und übersichtlicher 
Spieltiefe einen Blick wert ist? Der 


x r < 


Of Orcs and Men 


Ein Orc und sein Goblin kämpfen gegen das Unrecht. 


Story wegen. Klassische Fantasy- 
Schwarz-Weiß-Malerei sucht ihr 
hier vergebens. Die Menschen sind 
machthungrige, rassistische Skla- 
ventreiber, die Goblins wilde, dum- 
me Monster, Orcs sind zwar ehren- 
hafte, aber dennoch blutrünstige 
Kriegsbestien. Selbst Arkail und Styx 
haben eine düstere Vergangenheit 
und treffen moralisch fragwürdige 
Entscheidungen. Man nimmt ihnen 
ab, dass sie in dieser von Krieg und 
Armut zerrütteten Welt nur noch 
ihrem eigenen Moralkodex folgen 
und keine Rücksicht auf Verluste 
nehmen. In den Dialogen der bei- 
den wird zur Auflockerung der eine 
oder andere witzige Spruch ein- 
gestreut. Arkail und Styx sind sich 
nämlich nicht sonderlich (Achtung 
Wortwitz!) grün. Das sorgt für die 
nötige Kurzweil und lässt über die 
Mängel bezüglich Kampfsystem und 
Rollenspieltiefe hinwegsehen. SL 
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Raserei: Wenn Arkail zu viel Schaden kassiert, verliert ihr die Kon- < 
trolle über ihn. Dann teilt er mehr Schaden aus Zz auch an Styx. — 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


. an 
Karneval: Angry Birds Rio bietet die OR nts 
reichsten, aber mitunter auch kniffligsten Levels. 


GESCHICKLICHKEIT | Der erste 
Ausflug von Angry Birds ins PSN 
war eine ziemliche Enttäuschung. 
Die Minis-Version des iPhone- und 
Android-Megahits bot nur rucke- 
lige SD-Grafik, hatte mit kleine- 
ren Bugs zu kämpfen und ließ sich 
deutlich schlechter steuern als das 
Smartphone-Original. 

Probleme, die in der kürzlich 
erschienenen Angry Birds Trilogy 
zum Glück keine Rolle mehr spie- 
len. Die nur als Disc-Version er- 
hältliche PS3-Fassung erstrahlt in 
kunterbunter HD-Optik und bietet 
eine durchdachte und präzise Con- 
troller-Steuerung, die nicht nur der 
Touchscreen-Steuerung, sondern 
auch der Bewegungskontrolle via 
PlayStation Move überlegen ist. 


Drei Vögel mit einer Klappe 

Rovio vereint in der Trilogie Angry 
Birds Classic, Angry Birds Seasons 
und Angry Birds Rio auf einer Disc. 
Das zuletzt erschienene Angry Birds 
Space, hat es nicht in die Samm- 
lung geschafft. Dafür erwarten euch 
19 exklusive Levels, die nur in der 
Trilogy zu finden sind, sowie Tro- 
phäen-Support, Online-Ranglisten 
und etwas Bonusmaterial in Form 
von Vogel-Biografien, Artworks und 
Konzeptzeichnungen. 

Das  Spielziel? — Skrupellose 
Schweine haben die Eier der Vó- 
gel gestohlen. Jetzt ist es an euch, 
mit einer Zwille Jagd auf die Säue 


zu machen. Mit dem linken Analog- 
Stick spannt ihr das Katapult und 
zielt in die gewünschte Richtung. 
Ein Druck auf die X-Taste lässt 
den eingespannten Vogel davon- 
schießen. Die Bósewichte verste- 
cken sich allerdings meist in aller- 
lei wackeligen Bauten, die zuerst 
mit gut gezielten Schüssen zum 
Einsturz gebracht werden müssen. 


PUNKTE 


(EKORD 


Angry Birds [rilogy 


Zweiter PlayStation-Anlauf für das zornige Federvieh 


Sind alle Gegner erledigt, geht's ab 
zum náchsten Level. Genial: Durch 
kurzes Halten des Quadrat-But- 
tons kónnt ihr den Level jederzeit 
ohne Umweg über das Pausenme- 
nü neu starten. Immer komplexere 
Levelkonstruktionen sowie Spezi- 
al-Piepmátze mit besonderen Fà- 
higkeiten sorgen stets für neue He- 
rausforderungen. OPL 


PUNKTE 2260) 
GH H 


Mistschweine: Die grünen Grunzer sind meist nicht direkt zu 
treffen. Man muss die Bauten daher gezielt einstiirzen lassen. 


play? test 


Meinung A 
„Ich hab mich dank Smart- P|” ` 
phone längst sattgespielt^ ' 


Toni Opl Redakteur Ki 
p": 2 — 


Diese Angry Birds-Sammlung ist im Gegensatz 
zur Minis-Version durchaus gelungen. HD- 
Grafik, gute Steuerung, Hunderte von Levels, 
liebenswertes Design — alles fein! Allerdings fallt 
es mir schwer, auf der PS3 eine Zielgruppe zu 
definieren. Hier handelt es sich um ein perfektes 
Spiel für unterwegs, das eigentlich niemand auf 
einer stationáren Konsole braucht. Oder plant 
tatsáchlich jemand einen ausgedehnten Angry 
Birds-Abend mit Freunden auf der Couch? Kann 
ich mir nicht vorstellen. Obendrein gibt es die Vó- 
gel mittlerweile für nahezu jedes moderne Handy 
oder Tablet — im Falle von Android-Geráten sogar 
größtenteils kostenlos (mit Werbeeinblendun- 
gen). Da muss man den Preis von knapp 30 Euro 
erst mal rechtfertigen. 


ngry Birds Irilogy 
mm Termin: 28. September 2012 
Hersteller: Activision 
Sec Entwickler: Rovio Mobile 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 28 Euro 


LOOOL O 7 
720p|v| 1080p optionaler 3D-Modus 


Schlichte, aber liebevoll gestaltete 2D-Cartoon- 
Optik. Quietschbunt und ruckelfrei. 


SOUND TETTTTT ugari 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 |v| PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/- 


Keine Sprachausgabe, sondern nur Gegrunze und 
Gezwitscher. Dazu Songs im Kinderliederstil. 


BEDIENUNG HEHHNNNF Tr 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: - 


Übersichtliche Menüs, sehr gute Pad-Steuerung, 
optionale Motion-Controller-Steuerung 


EINZELSPIELER HUN NNNM Tr 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch 


Die Levels werden immer kniffliger, setzen Ge- 
schick und Taktik, aber auch etwas Glück voraus. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 


o 
o 
e) 


93 Angry Birds Space nicht enthalten 


Gelungene Controller-Steuerung 
Hunderte von Levels 


Optik an HD-Format angepasst 


93 Spielprinzip nichts für längere Sessions 


KE Im Vergleich zum Handy sehr teuer 


Wertung & Fazit 
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Gelungen, aber unvoll- 
standig und auf PS3 
irgendwie deplatziert. 
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Meinung 


„Move wird hier einfach 
nicht richtig verkauft!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


c 
= ` 
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Oh, was für eine Enttäuschung! Und ich meine 
nicht das Spiel an sich. Das ist angesichts seines 
Preises ja ganz okay. Und es funktioniert. Aber es 
wirkt durchweg unspektakular. Den Entwicklern 
gelingt es zu keiner Sekunde, Stimmung auf- 
kommen zu lassen. Die Spielfiguren? Seelenlos. 
Die Inszenierung? Steril und kalt. Und dann auch 
noch diese altbackene Grafik. Herrje ... der geni- 
ale Move-Controller hat bessere Spiele verdient. 
Mit Sports Champions 2 kann man zwar seinen 
Spaß haben, aber es ist kein Titel, der euch in 
Erinnerung bleiben wird. Ich fand sogar den 
ersten Teil besser, hatte er doch die kreativeren 
Disziplinen. Ich hoffe, Sony hat noch ein paar 
bessere Titel fiir Move in der Mache! 


Spong Champions 2 


= Termin: 2. November 2012 
e Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony/Zindagi 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


TT Lal dd? 
720p'v| 1080p optionaler 3D-Modus |v/ 


Detailarme, sterile Umgebungen und pixelige 
Kanten. 2012 ist das nicht mehr zeitgemäß! 


SOUND UI TU aaa 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Unauffällige Musikuntermalung und nur dezente 
Soundeffekte. Kaum Sprachausgabe. 


BEDIENUNG  SHHHHNNNT" S 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion ki 
PlayStation Move: erforderlich) optional 
Installationsgröße: - 

Die Move-Steuerung funktioniert in der Regel gut. 

Bei manchen Disziplinen ist etwas Übung nótig. 
EINZELSPIELER HU HH NENNT T7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Autosaves 


Mit dem Pokal-Modus hat man einige Stunden zu 
tun, der wird auf Dauer aber etwas óde. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: - Spieler offline: 4 


Im Mehrspieler tretet ihr entweder direkt gegen 
Freunde an oder spielt im Party-Modus viele kurze 
Spiele — auch mit nur einem Controller. 


PRO & CONTRA 


o 
o 
o 


GRAFIK 


Abwechslungsreicher Minispiel-Mix 
Solide integrierte Move-Steuerung 
Erscheint zum Budget-Preis 

Altbackene Technik, sterile Inszenierung 
Nicht jede Disziplin überzeugt 


Insgesamt recht geringer Umfang 


 .. Wertung & Fazit 


Uninspirierte Minispiel- 
Sammlung mit ordentli- 
cher Move-Steuerung 
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Ingewohnt: Beim Tennis ist viel el Timing gefragt, was zunächst 
nicht intuitiv wirkt, aber bald in n Fleisch und Blut übergeht. 


Sports Champions 2 


Endlich erscheint mal wieder ein Move-only-Titel! 


Doch leider haut uns dieser hier nicht wirklich aus den Socken. 


PARTYSPIEL | Mit dem Move- 
Controller hat Sony nun schon 
seit zwei Jahren den besten Con- 
troller für Bewegungssteuerung 
am Markt, keine Frage. Doch es 
fehlen bislang die richtigen Spie- 
le dafür. Es fehlt der Killer-Titel 
für Move. Da ist es fast schon 
enttäuschend, wie steril, nüch- 
tern und einfallslos Sports Cham- 
pions 2 daherkommt. Der erste 
Teil war damals ein echt gutes 
Beispiel für clevere Move-Nut- 
zung und ein toller Startpunkt für 
weitere Gaming-Konzepte. Aber 
weiterentwickelt hat sich das 
Spiel in Teil 2 leider nicht. Es gibt 
lediglich sechs neue Minispiele. 
Moment, halt! Fünf neue Mini- 
spiele. Eines davon wurde näm- 
lich dreist recycelt! 


Ordentliche Move-Steuerung 

Folgende sechs Disziplinen kön- 
nen von euch im Pokal-Modus, 
im freien Spiel und im Rahmen 
eines Party-Modus gespielt wer- 
den: Bowling, Boxen, Skifah- 
ren, Tennis, Golf und das Bogen- 
schießen, welches nur dezent 
angepasst vom Vorgänger über- 
nommen wurde. Die Inszenie- 
rung aller Sportarten ist recht 
nüchtern und Spieloptionen gibt 
es stets nur wenige. Hier wird 


euch nur das Nötigste geboten. 
Die Steuerung funktioniert dafür 
ganz ordentlich. Bowling, Tennis 
und Golf lassen sich intuitiv und 
präzise bedienen. Von gelegent- 
lichen Problemen abgesehen, 
tut ihr mit dem Motion-Control- 
ler ganz einfach das, was ihr beim 
realen Sport mit euren Händen 
machen würdet. Bogenschießen, 
Boxen und Skifahren sind etwas 
exotischer und profitieren jeweils 
von einem zweiten Move-Con- 
troller. Einer allein funktioniert 
aber auch. Das Boxen verwirrt 
zunächst mit seiner Ego-Ansicht, 
geht aber mit etwas Übung gut 


von der Hand. Bogenschießen ist 
eine nette Übung im Zielen, wirkt 
aber insgesamt eher anspruchs- 
los. Das Skifahren ist das eigen- 
willigste Spiel im Bunde: Ihr lenkt 
euren Skifahrer durch Controller- 
Neigen, beschleunigt mit einer 
„Ich benutze meine Skistöcke“- 
Geste und versucht, die Piste in 
der Ideallinie zu befahren. Das 
wirkt irgendwie aufgesetzt und 
sieht aus wie ein PS2-Spiel in HD- 
Auflösung. Hier verließ uns bald 
das Interesse. Und irgendwie ging 
es uns mit dem ganzen Spiel so: 
Es ist nie mehr als eine nette Ab- 
lenkung zum Budget-Preis. SST 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Quertreiber: Haarnadelkurven nimmt man natürlich standesgemäß ` ‘ 
per Handbremse und Drift. Das Fahrzeug-Handling ist Klasse? 


VIDEO AUF DVD 


World Rally Championship 


In der dritten Auflage ist die staubige Raserei konkurrenzfähig! 


RENNSPIEL | Auch wenn Mile- 
stone mittlerweile jährlich ein 
neues WRC raushaut — eines muss 
man dem italienischen Studio las- 
sen: Die Spiele um die FIA World 
Rally Championship werden von 
Mal zu Mal besser. In Sachen Fahr- 
physik gab es bereits beim Vorgän- 
ger kaum noch etwas zu meckern, 
wohl aber in puncto Grafik. Und die 
hat man nun deutlich aufgebohrt. 
Die Umgebungen wirken leben- 
diger und farbenfroher, Texturen 
haben mehr Feinheiten, Kanten- 
flimmern und sichtbare Detail-Pop- 
ups wurden merklich reduziert. 
Zwar gewinnt WRC 3 noch immer 
keinen Schónheitspreis, dennoch 
tragen die visuell sehr abwechs- 
lungsreichen (und teilweise extrem 
fordernden) Kurse einen groBen 
Teil zur gelungenen Rallye-Atmo- 
spháre bei. Hinzu kommt eine ab- 
solut konstante Bildrate (30 Fps). 


Der Weg zum Ruhm 

Die Entwickler haben aber nicht nur 
an der Technikschraube gedreht, 
sondern auch die Spielmodi über- 
arbeitet und in zwei Hauptbereiche 
gegliedert. „WRC Experience" steht 
für den offiziellen FIA-WRC-Mo- 
dus. Hier habt ihr die Móglichkeit, 
im Overall echter Rallye-Piloten 
eine Einzeletappe bzw. Einzelrallye 


nach Wahl oder gleich eine kom- 
plette Meisterschaft zu bestrei- 
ten. Euch erwarten 83 Etappen in 
13 Làndern wie Mexiko, Schweden 
und Deutschland. 

Hinter dem Menüpunkt „Road 
to Glory“ versteckt sich ein 
Karrieremodus, in dem ihr euch 
gegen allerlei fiktive Nachwuchs- 
stars behaupten müsst. Auch 
hier heizt ihr über die offiziellen 
WRC-Etappen, bekommt die Fahr- 
zeugklasse aber vom Spiel vor- 
geschrieben. Neben den Klassen 
WRC, Super 2000, Gruppe N und 
2WD Rookie stehen außerdem 
wie in Dirt 3 auch ein paar Klas- 
sikerboliden aus den Siebzigern, 
Achtzigern und Neunzigern zur 
Auswahl. Diverse Crash- und Drift- 


poileralarm: chaden werden optisch ansprechend dargestellt. 


Contests erinnern zudem klar an 
Ken Blocks Gymkhana-Trickse- 
rien. Die Show-Einlagen nehmen 
aber nur einen kleinen Teil der 
Events ein und können theore- 
tisch auch komplett ignoriert wer- 
den. Zusätzlich zur Etappenzeit 
zählen in „Road to Glory“ auch 
spektakuläre Einlagen wie Drifts, 
Sprünge und Fahren mit Höchst- 
geschwindigkeit. Damit verdient 
ihr nach jedem guten Lauf Sterne, 
die wiederum immer neue Tuning- 
Kits für die verschiedenen Wagen- 
klassen freischalten. 

Clever: Durch die Zweiteilung 
des Solo-Modus bedient Mile- 
stone nicht nur Rallye-Puristen, 
sondern auch Fans „verspielterer“ 
Rennvarianten. OPL 


28i1:00:58'11 


Je nach Einstellung erleidet ihr auch schon mal einen Totalschaden. 


‚300 


play? test 


Meinung d 
„Die Italiener schalten | 
wieder einen Gang hoch!“ 
Toni Opl Redakteur 


Teil 3 der WRC-Reihe hat mich wirklich überrascht. 
Das Ding sieht solide aus, läuft flüssig und bietet 
obendrein eine sehr realistische und damit 
fordernde Fahrphysik. Für erhóhten Anspruch 
sorgen auch die vielen, teils schwierigen Etappen, 
die von breiten deutschen LandstraBen über die 
vereisten Serpentinen der Rallye Monte Carlo bis 
hin zu Schotterpisten in der Pampa Argentiniens 
jede Menge Abwechslung bieten. Apropos Ab- 
wechslung: Die gibt es auch bei den Fahrzeugen. 
Und zwar nicht nur, was Optik und Leistungsklasse 
anbelangt, sondern auch in puncto Motorensound 
(fett!) und Handling. Dafür fehlt es erneut ganz 
massiv am Drumherum. Statische Menübild- 
schirme, keinerlei Zwischensequenzen — hier 
bleibt weiterhin viel Luft nach oben. 


WRC 3 


Termin: 12. Oktober 2012 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Milestone 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


SRR 7 
720p|v] 1080p optionaler 3D-Modus 


Stabile Bildrate, ansehnliche Landschaften, tolle Wa- 
genmodelle — eine klare Steigerung zum Vorganger! 


SOUND TETTTTTTT lee) 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Dubstep in Meniis, Beifahrerkommandos auf der 
Strecke. Die Motorensounds sind klasse! 


BEDIENUNG ` SEHHENNNHNN 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion M 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Ubersichtliche Menüs, feinfühlige Steuerung. 
Ohne Fahrhilfen sehr realitátsnahes Spielgefühl. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (10 Stufen) 


Speichersystem: automatisch 


Zusätzlich zur Kl-Stárke kann man den Schwierig- 
keitsgrad auch über die Fahrhilfen beeinflussen. 


MEHRSPIELER HEHHNNNF T7 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2—4 
Offline: ein Hotseat-Modus, bei dem abwechselnd 
gefahren wird. Online warten Einzeletappe, Einzel- 
Rallye, Meisterschaft und Kopf-an-Kopf-Rennen. 


PRO & CONTRA 


& Realistisches, forderndes Fahrverhalten 


GRAFIK 


@D Viel Abwechslung (Fuhrpark, Kurse) 


a) 
©) 


93 Seltsames Spielgefühl in Außenperspektive 


Optik deutlich besser als bei Teil 2 


Etwas zu lange Ladezeiten 


KE Zu wenig Drumherum (Cut-Scenes etc.) 


Wertung & Fazit 


82 


Bis auf die magere 
Präsentation ein echter 
Dirt 3-Konkurrent. 


_ test play? 


Meinung 

„In Details noch mal 
besser als der Vorgänger“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


7 


Eines vorneweg: Wer das exzellente NBA 2K12 
sein Eigen nennt, muss hier nicht zugreifen. 
Dazu sind die Änderungen dann doch zu sehr 
im Detail versteckt. Ich persönlich möchte aber 
gerade die neue Dribbel-Funktion und die vielen 
Änderungen im Karriere-Modus nicht mehr 
missen. In Letzteren wandert der GroBteil mei- 
ner Spielzeit. Aber auch die Möglichkeit, meine 
65er-Celtics in Online-Duelle zu führen, ist eine 
nette Ergánzung. Etwas nervig ist jedoch, dass 
Jay-Z, der Produzent des Spiels, NBA 2K13 

als persónliche Werbeplattform missbraucht. 
Gefühlte 8075 des Soundtracks sind von ihm 
selbst oder von Acts seines Labels. Mag man 
als Fan seines Schaffens gut finden, wirkt aber 
aufdringlich. 


NBA 2K13 


Termin: 5. Oktober 2012 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: Visual Concepts 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


PP 9 
720pM| 1080p optionaler 3D-Modus 


Toll animierte Sportler, sehr dynamisch wirkendes 
Publikum — nahe an einer echten TV-Ubertragung 


SOUND PP lke) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Top-Stadionatmosphäre, Soundtrack etwas zu 


GRAFIK 


Jay-Z-lastig 
BEDIENUNG ` gsgsgggggggr oO 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 


PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Sehr eingängige, dennoch komplexe Steuerung, 
Menüführung etwas konfus, kaum Tutorials 


EINZELSPIELER HH HN E 10 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (regelbar) 
Speichersystem: automatisch 


Ein umfangreicher Karriere-Modus, aktuelle 
Ligabegegnungen und klassische Duelle 


MEHRSPIELER HUN HN NENNEN 9 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-3 
Duelle mit oder gegen menschliche Gegner sind in 
drei Modi möglich — leider fehlt hier der Karriere- 
modus. Trotzdem Top-Unterhaltung. 


PRO & CONTRA 


@d9 Aktuelle und klassische NBA-Lizenzen 


optional 


@D Viele Modi, motivierende Karriere 

ƏD Tolle Atmosphäre, guter Kommentar 

CH Top-Animationen und -Charaktermodelle 
23 Nicht einsteigerfreundlich, keine Tutorials 


(-) Menüführung etwas konfus und überladen 


 .. Wertung & Fazit 


90 Besser als der Vorganger 


Sportsektor. 


und ein Highlight im 
74 | 12.2012 


play? 


(UE FIFA kann, kann NBA 2K schon | lange: Realistis 
Animationen findet man in keinem anderen Sportspiel. 


SPORTSPIEL | Der Herbst steht 
für viele Dinge. Stürme etwa. Laub 
auf den Straßen. Oder ganz viel 
Regen. Er steht aber auch für die 
Blütezeit der Sportspiele. Ganz 
gleich ob motorisiertes Vergnügen 
(WRC, F1 2012), Fußball (FIFA, 
PES) oder US-Sport (NHL) — hier 
ist für jeden Geschmack ein jähr- 
liches Schmankerl dabei. Die 
NBA 2K-Serie stellt dabei ein ab- 
solutes Highlight im Sportspiele- 
Sektor dar. 


Kleinvieh macht auch Mist 
Vergleicht man unsere Wertungen 
des Vorgängers NBA 2K12 mit der 
des neuen Ablegers 2K13 könnte 
man meinen, hier habe sich nicht 
viel getan, schließlich gab es be- 
reits im letzten Jahr die 90. Und 
tatsächlich finden sich die meisten 
Neuerungen eher im Detailbereich. 
Dennoch fügen sich die Änderun- 
gen toll ein. Beispielsweise könnt 
ihr nun per rechtem Analogstick 
dribbeln, für die vorher optional 
auf dem Stick liegenden Würfe be- 
tätigt ihr nun zusätzlich den linken 
Trigger. Zwar muss man sich erst 
an diese Änderung gewöhnen, vor 
allem wenn man das Werfen per 
Analogstick und nicht per Aktions- 
taste gewohnt ist; aber nach einer 
Weile möchte man die Dribbel-Op- 
tionen nicht mehr missen. 


NBA 2K13 


Einmal mehr schickt sich Visual Concepts 
an, ein fast perfektes Basketball-Spiel abzuliefern. 


Auch am Drumherum haben 
die Entwickler geschraubt. Clas- 
sic-Teams wie die Bulls um Michael 
Jordan lassen sich nun auch online 
steuern, die beiden US-Dream- 
Teams von 1992 und 2012 sind mit 
an Bord und der Karriere-Modus 
wurde um einige rollenspielartige 
Elemente bereichert. So erhaltet 
ihr nun virtuelle Kohle für jede Ak- 
tion im Spiel, ganz gleich ob Unter- 
schrift unter einen Werbevertrag, 
Sieg oder schnöder Assist. Dieses 
Geld steckt ihr in Attributsaufwer- 
tungen und die neuen Signature 
Skills. Letztere sind passive Boni, 
die euren Spielstil unterstützen. 
Dann erhaltet ihr verbesserte Werte 
für Drei-Punkte-Würfe, Blocks oder 
Körbe nach Offensiv-Rebounds — 
nette Idee. Zudem könnt ihr mit 


; Ausgabe 
12/2012 


eurem Athleten ins Trainingslager 
fahren oder ein Gesprach mit dem 
Franchise-Besitzer führen und dort 
Forderungen wie mehr Spielzeit 
oder einen Trade stellen. Eure Leis- 
tungen werden übrigens von euren 
Fans in einer Art Ingame-Twitter 
kommentiert — witzig. 

Das größte Problem neben 
der erschlagenden Optionsvielfalt 
ist, dass sowohl alte Features als 
auch alle Neuerungen an keiner 
Stelle des Spiels ausreichend er- 
klärt werden. Das neue Dribbling- 
System? Wird in einem Ladebild- 
schirm erwähnt. Signature Skills? 
Da stolpert ihr halt irgendwann in 
den unübersichtlichen Menüs drü- 
ber. Wer sich jedoch erst einmal 
reingefuchst hat, bekommt hier die 
volle Packung NBA. SL 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


play? test 


Meinung 

„Die Attitude Ara 

rockt — toller Modus!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Stimmung: Oh Mann, es geht um den Tag-Team-Championgürtel! 
Dank der mitreißenden Inszenierung kommt echt Spannung auf! 


3 
play 
GOLD. 

87 win 


Nach dem Vorganger hatte ich nicht gedacht, 
dass WWE ’13 dermaBen gut die Kurve kriegt. Das 
Kontersystem funktioniert endlich wieder, die 
Animationen wirken rund und die Kampfe selbst 
versprühen deutlich mehr TV-Atmosphäre. Mein 
Highlight ist jedoch der tolle Attitude-Modus. Ich 
mache keinen Hehl daraus, dass mir die heutige 
Generation von Wrestlern zu langweilig wirkt. 
Umso schöner, dass ich nun meine Helden wie den 
Undertaker oder Stone Cold in den Ring schicken 
darf und auch so skurrile Charaktere wie Dude 
Love/Mankind mit an Bord sind. Heraus kommt 
dank der ebenfalls enthaltenen aktuellen Stars ein 
tolles Aufgebot an Wrestlern. Der Rest des Spiels 
liefert zwar nur Standardkost, aber darüber sehe 


WWE ’13 


Ein tolles Comeback der legendären Wrestling-Reihe! 


ich bei diesem Karrieremodus gern hinweg. 


WWE 13 


GRAFIK 


720p|v] 1080p 


Termin: 30. Oktober 2012 
Hersteller: THQ 

Entwickler: Yuke’s 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


Sees 
optionaler 3D-Modus 


Gute Animationen, hakelige Ubergange durch 


SPORTSPIEL | Das letztjährige — wie im Vorgänger gehen all diese se-Modus) wurde dem Titel eben- Kameraperspektiven verschleiert 
E z eds SS als Se Geh 2 der Hand und sind nn e SOUND FTTTTTTT IE: 
eboot der Serie. Und wie das mit schnell erlernt. ie heutigen “Stars: Die wirk- — s e Dolby Digital 5.11 PCM 7.1 


Reboots oft so ist, sind einige Ide- 
en toll umgesetzt, andere Elemen- 


Auch die Predator-Animations- 
Technologie wurde für WWE ’13 


lich spannenden Charaktere und 
Storys boten vor allem die 80er- und 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Original-Einlaufmusik der Wrestler, viele Film- 


te wiederum wirken noch etwas un- überarbeitet. Die Bewegungen der 90er-Jahre. Eine besonders packen- | Schnipsel aus der Attitude-Ara 
rund. In letztere Kategorie fiel etwa Wrestler beispielsweise wirken eine de Episode zockt ihr nun im Karri- | BEDIENUNG ` gggggsgnggrr S 
die neue Animations-Technologie Spur dynamischer und flüssiger. eremodus Schritt für Schritt nach: Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 


namens Predator — zu hakelig, zu 
seltsame Übergänge zwischen den 
Moves, zu viele Logikfehler. Hinzu 
kam ein Kontersystem, mit dem gut 
getimte Konter nicht möglich waren. 


Zwar ist der Übergang zwischen ei- 
nigen Spezialmoves immer noch et- 
was abrupt und unrealistisch, der 
Makel wird jedoch mit geschickten 
Wechseln der Kameraperspekti- 
ve kaschiert. Angenehmer Neben- 


die „Attitude-Ära“ Angefangen mit 
der Gründung der D-Generation X 
durch Triple H und Shawn Michaels 
durchlebt ihr noch einmal Momente 
wie die Fehde zwischen Steve Aus- 
tin und Vince McMahon, die Bruder- 


Installationsgröße: — 


PlayStation Move: erforderlich 


optional 


Anders als im Vorgänger funktioniert das Blocken 
wunderbar, der Rest geht gut von der Hand. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Aller Anfang ist schwer effekt: Die Matches sind nun noch Duelle zwischen Kane und dem Un- en à 

. B . A f asse Editor. Attitude-Modus mit enormem Um- 
Gerade das Kontersystem kostete einmal näher an einer TV-Ubertra- dertaker und vieles mehr. Und selbst | fang. Dazu Einzelmatches oder Universe-Modus. 
uns im letzten Jahr unzählige Ner- gung dran — top! Auch der Rest der wenn der Ausgang der Kämpfe und MEHRSPIELER See 7 


ven und eines unserer Gamepads 
ging dabei drauf. Die Einblendung 
„Jetzt ist ein Konter möglich“ er- 
folgte viel zu spät. Euch blieb nichts 
anderes übrig, als die Bewegungs- 
abläufe der einzelnen Athleten aus- 
wendig zu lernen und die Konter un- 
abhängig von der Einblendung zu 
timen — Spaß war etwas anderes. 
In WWE ’13 habt ihr hingegen mehr 
Zeit, den Konter auszuführen, und 
die entsprechende Bildschirmanzei- 
ge erscheint jetzt tatsächlich recht- 
zeitig. Angst um den spielerischen 
Anspruch müsst ihr euch aber nicht 
machen. Das Kontern bleibt eine ab- 
solute Timing-Sache und wird nie zu 
einfach. Beim Rest des Kampfsys- 
tems änderten die Entwickler gar 
nichts. Schläge, Tritte, Griffe, Würfe, 
das Aufnehmen von Gegenständen 


Technik überzeugt. Die Kommen- 
tatoren machen einen guten Job, 
Realfilm-Zwischensequenzen sor- 
gen für Stimmung und die Zuschau- 
er wirken wie schon im Vorgänger 
erfreulich lebendig. Einen neuen 
Karrieremodus (neben dem Univer- 


ww 


die Story-Verwicklungen vorgegeben 
(weil eben der Realität entnommen) 
sind — diese Ära noch einmal in Vi- 
deospielform zu durchleben macht 
einen Heidenspaß. Die Reihe ist mit 
WWE ’13 also wieder auf dem richti- 
gen Weg — schön! SL 


Geschmeidig: Auch Wenn-manche Übergänge seltsam ausse en, 
sind.die Animationen doch in der Regel prima gelungen, 


Spieler online: 2-12 


Spieler offline: 2-6 


Ihr bestreitet kompetitive und/oder kooperative 
Matches gegen andere Spieler. Zudem könnt ihr 
eure Editor-Kreationen online austauschen. 


PRO & CONTRA 

QD Toller Attitude-Ara-Modus 
Konter-Steuerung klasse überarbeitet 
Großes Roster, leistungsstarker Editor 
TV-Atmosphäre kommt super rüber 
Animations-Übergänge teils hakelig 


Einige seltene Kl-Aussetzer. 


87 


Wertung & Fazit 


Dieser Teil verhilft der 
Wrestling-Reihe zu 
neuem Schwung. 


play? 


75 


Meinung f A 
„Silent Hill steht drauf, = ¥ 
drin ist eine Art Diablo!“ 5 
Uwe Honig Redakteur 


Die ersten Teile der Silent Hill-Serie jagten mir 
eisige Schauer über den Rücken, einerseits durch 
die Furcht einflößend dargestellte Umgebung und 
andererseits durch eine Reihe von abgedrehten 
Monstern wie den legendären Pyramid Head. 
Book of Memories wartet jedoch mit einem 
anderen Spielprinzip auf, denn der Titel bietet 
viel Action, kaum Horror und erinnert eher an 
Diablo. Hack&Slay-Fans dürfen sich aber auf 

eine unterhaltsame Item-Jagd dank intuitiv 
einsetzbarer Touchscreen-Befehle und eines gut 
funktionierenden Kampfsystems freuen. Eine 
höhere Wertung verhindert allerdings der fast 
immer gleiche Spielablauf, bestehend aus: Raum 
betreten, Monster plattmachen, Beute schnap- 
pen und weiter in den nächsten Raum! 


SH: Book of Memories 


Termin: 2. November 2012 
Hersteller: Konami 
Entwickler: Wayforward 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


LOL OOT uggi 
limitiert 
Der flüssige Spielablauf wird aus einer ge- 
lungenen Vogelperspektive präsentiert. 


SOUND COCCO OO I Lal 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Knackige Effekte und ein grandioser Soundtrack 
von Daniel Licht sorgen für passende Atmosphäre! 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer |v/ 


BEDIENUNG ASHHHHHNN" S 
Front-Touchscreen: erforderlich|v] optional 
Back-Touchscreen: erforderlich|v] optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 

Die konventionelle Charaktersteuerung wird durch 


sinnvoll eingebaute Touch-Features ergánzt. 


EINZELSPIELER HUN NENNT T7 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: manuell in Speicherráumen 
Speicherkarte erforderlich [V] Größe: ca. 3 MByte 


Berühmte Monster sowie nette Karmafahigkeiten 
und nützliche Powermoves sorgen für Stimmung. 


MEHRSPIELER SHRP 7 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 
Klasse Koop-Modus für bis zu vier Teilnehmer mit 
leicht gesteigertem Schwierigkeitsgrad 


PRO & CONTRA 


Flüssige und effektreiche Optik 
Präzise Steuerung mit Touch-Features 


Taktik-Element durch Waffenabnutzung 


OOOO 


Eingestreute Bosskämpfe und Rätsel 
Insgesamt jedoch eintöniger Spielablauf 


Keine echte Silent Hill-Atmosphäre 


Wertung & Fazit 


Spaßiger Diablo-Klon 
mit vielen bekannten 
Gegnern aus Silent Hill! 


Ve A Zen 
f Ruheraum: Hier T tu Fokus auf den Vierspielermodus gut zu 
erkennen, denn der r Opfertisch halt gleich vier neue Waffen bereit. 


ACTION | Mit Silent Hill: Book of 
Memories wagt Konami einen Ab- 
stecher ins Genre der sogenannten 
Dungeon Crawler. Im Gegensatz zu 
den bisherigen Serienteilen erwar- 
tet euch also kein Furcht einflößen- 
der Psycho-Trip, sondern ein Game 
im Stil von Diablo. Und wie es sich 
für einen Titel dieser Art gehört, 
lässt sich das Abenteuer auch mit 
bis zu vier Spielern in einem witzi- 
gen Koop-Modus zocken. 


Neu geschriebene Erinnerungen 

Die Story stellt ein seltsames Buch 
in den Mittelpunkt, das euch nach 
der Charaktererstellung von einem 
verschrobenen Postboten über- 
reicht wird. Der einzige verwert- 
bare Hinweis auf dem Päckchen 
ist die Aufschrift „Silent Hill“. Ein 
Blick in das mysteriöse Buch ent- 
hüllt die komplette Vergangenheit 
des Haupthelden (oder wahlwei- 
se der Hauptheldin), und zwar bis 
ins kleinste Detail. Wenig später 
stellt sich heraus, dass diese Erin- 
nerungen neu geschrieben werden 
können und sich dadurch auch 
die Vergangenheit entsprechend 
verändert — Wahnsinn! Story hin 
oder her, jedenfalls versetzt euch 
das Spiel in eine mysteriöse Um- 
gebung, in der es vor Gegnern aus 
dem Silent Hill-Universum nur so 
wimmelt. Beispielsweise gibt es ein 
Wiedersehen mit den berühmten 
Krankenschwestern, die mit den 
obligatorischen Stahlrohren auf 


euch einprügeln. Außerdem tritt 
im Spielverlauf auch der grausige 
Pyramid Head auf den Plan, aller- 
dings hat der Bursche in den letz- 
ten Jahren seine einstige Bedroh- 
lichkeit verloren — kein Wunder 
bei der heutigen Masse an Horror- 
Spielen auf dem Markt. Trotzdem 
sorgt Book of Memories für kurz- 
weilige Stunden dank des ordent- 
lichen Umfangs und einer prima 


Silent Hill: Book of veers 


Die Horror-Reihe macht einen Ausflug ins Diablo-Land! 


von der Hand gehenden Steue- 
rung. Das sich ständig wiederho- 
lende Gameplay (Räume säubern/ 
Räume durchsuchen) wird durch 
diverse Rätsel und Endgegner- 
kämpfe aufgelockert. Im gelunge- 
nen Koop-Modus zieht der Schwie- 
rigkeitsgrad übrigens leicht an, was 
eine etwas taktischere Vorgehens- 
weise und Absprachen unter den 
Mitspielern erfordert. UH 


lg, Mu 3 nz LSU ar D 
x eR Ei TANS 
p E^ =. v vA E Re A ion: ic e e CH 
harakter P1 LVL? 5 Grp 1,920 Div 


arte 

immer STA: 3 (6) 

faffen FER: 2 

rtefakte Je" 
AGI: 2 

pre VER: 1 (3) 

estien INT: 1 


Eolzplanre Eclsplanke 


Kombinationsangrif: Wenn ihr im Moment eines Treffers erneut ' 
1 zuschlagt, blitzt euer Charakter auf und eine Kombo wird gestärtet. 


4 
AN AE 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


& E E 
Pulkbildung: Eure Hauptbesch 
Ihr schart Untergebene um euc 


STRATEGIE | Das Wórtchen „new“ 
(also „neu“) im Titel von New Little 
King's Story drückt es bereits aus: 
Hinter diesem Vita-Spiel von Konami 
verbirgt sich eine Neuauflage des 
2009 für Wii erschienenen Geheim- 
tipps Little King's Story. Das Spiel 
wurde damals regelrecht mit Kriti- 
kerlob überschüttet und überzeugte 
mit seinem wunderbar unverbrauch- 
ten Mix aus Aufbau-Strategie, RPG- 
Anleihen und taktisch angehauchten 
Kämpfen. Eine perfekte Ausgangssi- 
tuation also für ein echtes Vita-Klein- 
od. Selbst einen frischen Look im 
Anime-Stil und komplett neue Dia- 
loge spendierte man dem Vita-Auf- 
tritt des kleinen Kónigs. Gut gemein- 
te Bemühungen, die Umsetzung ist 
aber leider reichlich missglückt. 


Ungewollte Zeitlupen-Funktion 

Wer das Vita-Abenteuer des klei- 
nen Kónigs erleben móchte, muss 
sich mit regelmäßigen Einbrüchen 


Wir haben jo so oft zusammen gespielt, 
sind durch die Felder gerannt, haben Blumanairianden seflochten... 


www.playdrei.de 


der Framerate arrangieren. Sobald 
etwas mehr auf dem Bildschirm los 
ist, verlangsamt sich der gesam- 
te Spielablauf spürbar — als hätte 
jemand an einer Stellschraube für 
die Geschwindigkeit gedreht. Da- 
von abgesehen braucht man beina- 
he schon eine Lupe, um die viel zu 
klein geratenen Interface-Symbole 
und die winzige Schrift zu entzif- 
fern. Wobei es stellenweise fast bes- 
ser ist, wenn man die Texte nicht er- 
kennt: Die deutschen Dialoge sind 
absolut austauschbar und stellen- 
weise auch unfreiwillig komisch, da 
von Fehlern durchzogen. 


Des Königs alte Stärken 

Echt blöd, dieses Technik-Deba- 
kel, denn was die Spielmechanik 
angeht, kann man dem Mini-Kö- 
nig nicht viel vorwerfen. Das Spiel- 
konzept ist schön frisch und moti- 
viert zum ständigen Weiterspielen: 
Mit eurem König werbt ihr Unter- 


g im Spiel ahnelt erstaunlich stark Thorstens Tagesablauf: 
nd kommandiert diese dann nach'Herzeñslust herun $ e GG 


New Little King’s Story 


Aufbauspiele sind oft gemächlich, dieses übertreibt aber! 


tanen als Leibgarde an, erkun- 
det und erobert mit ihr Stück für 
Stück neue Gebiete der umfang- 
reichen Spielwelt, sammelt Schät- 
ze ein und errichtet mit den so ge- 
wonnenen Goldtalern Wohnhäuser, 
Kasernen, Basare, Bauernhöfe und 
andere Gebäude. In diesen erler- 
nen eure Untergebenen verschie- 
denste Berufe und erfüllen so eine 
Vielzahl an Aufgaben für euch. Sol- 
daten kämpfen, Händler spüren 
versteckte Schätze auf, während 
Handwerker Brücken und Treppen 
bauen, die euch neue Areale eröff- 
nen. In Kämpfen hetzt ihr eure An- 
hänger mit einem simplen Angriffs- 
kommando auf putzig gestaltete 
Monster. Dabei sammeln die treu- 
en Mitstreiter fleißig Erfahrungs- 
punkte und werden mit der Zeit im- 
mer stärker — vor allem, da ihr sie 
mit witzigen Rüstungen und Waf- 
fen ausstatten könnt, die ihr regel- 
mäßig erbeutet. VIK 


Meinung 

„Das hätte ein Hit werden 
können ... echt schade!“ 
Viktor Eippert Volontar 


Oh Mann, was ist denn da bei der Umsetzung 
passiert? Da machen sich die Entwickler sogar die 
Mihe, ein richtiges Remake mit neuer Grafik und 
Handlung an den Start zu bringen, und dann schei- 
tern sie an der Technik. Solch eine enttäuschende 
Umsetzung hat dieses grundcharmante Spiel nicht 
verdient! Doch trotz der Probleme hatte ich bei 
meinem Ausflug mit dem kleinen König Spaß. New 
Little King’s Story ist was angenehm Eigenständi- 
ges, das ihr so nicht noch mal auf Handhelds findet. 
Das Spiel vermittelt ein schönes Erfolgserlebnis, 
wenn das eigene Königreich gedeiht und die Un- 
tertanen immer stärker werden. Wer noch nicht die 
rundere Wii-Version gespielt hat und auf der Suche 
nach etwas Frischem für seine Vita ist, kann die 
Krönung zum König durchaus in Betracht ziehen. 


New Little King’s Story 


Termin: 27. September 2012 

Hersteller: Konami 

Entwickler: Marvelous AQL 

7 USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
2 Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK TTT 7 
Screenshot-Funktion: immer [V limitiert 


Die knackscharfen 2D-Charakterporträts beweisen 
die Optik-Power der Vita, die 3D-Grafik eher weniger. 


SOUND SRR 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Putzige Sounds und kaum Sprachausgabe. Die 
Musik passt zum Spiel, ist aber recht belanglos. 


BEDIENUNG HHHHHHN" T7 
Front-Touchscreen: erforderlich optional lw 
Back-Touchscreen: erforderlich optional v 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 

Die Bedienung der Untertanen im Kampf ist oft et- 


was fummelig, da hátten Touch-Einlagen geholfen. 


EINZELSPIELER dud HMM T 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 

Speicherkarte erforderlich ke Größe: unbekannt 


Die bunte Welt von WLKS bietet genug Futter für 
über 20 Spielstunden. 


MEHRSPIELER "FFFFEFEFEFEFF- 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: - 


Einen richtigen Mehrspielermodus gibt es nicht, 
nur ein paar Online-Features wie Ranglisten. 


PRO & CONTRA 


& Charmanter Mix aus Aufbau und RPG 


OH 
o 


Umfangreiche Spielwelt 

Motivierende Untertanen- und Reichspflege 
Untertanen-Steuerung etwas umstándlich 
Fehlerbehaftete Lokalisierung 


Lástige Einbrüche der Framerate 


Wertung & Fazit 
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Umfangreicher Aufbau- 
Spaß, gebremst von 
technischen Mankos 
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Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Joe Danger 2 


Auf den Spuren von Indiana Jones! 


GESCHICKLICHKEIT | Auch im 
zweiten Teil der rasanten Stunt- 
man-Action müsst ihr der Filmwelt 
zeigen, dass ihr zu den absoluten 
Stuntprofis gehört. Dazu habt ihr 
in insgesamt sechs Akten die Mög- 
lichkeit, in denen bekannte Film- 
klassiker wie Indiana Jones aufge- 


griffen werden. Bei Joe Danger 2: 
The Movie steht nicht das Ins-Ziel- 
Kommen im Vordergrund, sondern 
wie schnell ihr es schafft und wie 
viele Bonusobjekte ihr dabei noch 
parallel einsammeln könnt. Es 
geht um den perfekten Run! Die 
Steuerung erinnert an die berühm- 


te Trials-Reihe. Mit dem linken 
Analogstick lehnt ihr euch nach 
vorne oder hinten und führt so 
Front- oder Backflips aus. Zusätz- 
lich führt ihr mit den Schultertas- 
ten noch coole Tricks aus, die eure 
Boost-Leiste aufladen. Dadurch 
katapultiert ihr euch an Rampen 
in luftige Höhen und könnt noch 
krassere Trick-Combos ausführen. 
Für Abwechslung sorgen ein party- 
tauglicher Vier-Spieler-Modus und 
ein Level-Editor. uc 


Tricks aus und füllt so Geet, Leiste auf. 


nfos 
ENTWICKLER ` “Hello Games 
DOWNLOAD- GRÖSSE 1, 2 GByte 
TERMIN MEM 10. Oktober 2012 
PREIS 12, 99 Euro 
Geniale Hatz nach dem 
perfekten Stunt-Run, 
mit Party-Multiplayer 
und nettem Editor 


Hetro City Rampage 


Eine geniale Gaming-Parodie! 


ACTION | Es gibt Spiele, die ande- 
re Titel auf die Schippe nehmen 
— man denke an Die Simpsons: 
Das Spiel. Mit Retro City Rampage 
kommt nun eine auBergewóhnli- 
che Gaming-Satire in den PlaySta- 
tion Store. Es werden nicht nur vie- 
le Spiele, allen voran GTA, sondern 


auch Filme wie Zurück in die Zu- 
kunft oder The Dark Knight veráp- 
pelt. Der Stil des Spiels sticht aus 
der Masse hervor. Retro City Ram- 
page ist durch und durch in 8 Bit 
gehalten. Die Grafik, der Sound, ja 
sogar das Gameplay, alles kommt 
einem wie eine spielbare Zeitrei- 


I AETIITIDITITITEEECS 
$5135 SOC = 


XL zd 


78 play? 


v 31 


PFEFFER 
Lae EN 
Parodie: In Retro City Rampage werden nicht nur Spiele wie 
GTA, sondern auch Filme auf die Schippe genommen. 


se vor und zaubert speziell Nos- 
talgikern ein Grinsen ins Gesicht. 
Spielerisch bekommt man ein GTA 
in Kleinformat serviert: Gehe zu 
Punkt X und erledige für Typ Y den 
Auftrag Z! Nebenaufgaben gibt es 
natürlich ebenfalls. Das Gameplay 
ist nicht neu, aber aufgrund der 
coolen Ideen und witzigen Anspie- 
lungen auf andere Spiele und Fil- 
me sowie der überaus gelungenen 
Präsentation ist der Titel durchaus 
empfehlenswert. UC 


Infos 


SPIELER 1 
ENTWICKLER  Vblank Entertainment 
DOWNLOAD- -GRÖSSE 45 MByte ( ) 
TERMIN “10. Oktober 2012 
PREIS 14,99 Euro 


Gelungene Game-Satire 
mit einer unwidersteh- 


lich-nostalgischen 
8-Bit-Prasentation 


Uatch out! More guards! 


$5,009 


el reir ate letz 


SNEAK TO THE TRUCK 


86» 


Borderlands 2 


Der wilde Shooter macht auch beim Koop-Modus wenig neu. 


EGO-SHOOTER | Im Solo-Modus 
von Borderlands 2 erwarten euch 
keine wirklich dramatischen Neu- 
erungen, sondern nur verfeinerte 
Systeme, neue Orte und eine famo- 
se Story. Entwickler Gearbox setzte 
auf Feinschliff statt auf Evolution. 
Und das merkt man dem Koop-Mo- 
dus an, der sich kaum von dem des 
Vorgángers unterscheidet. Immer 
noch gibt es kein faires Loot-Sys- 


— 


U4 jock 


3/4 anthero 026 


tem: Wer zuerst zugreift, gewinnt. 
Das führt nach dem Besiegen von 
Bossgegnern zu groBer Hektik und 
egoistischem Verhalten — gera- 
de bei Zufallsgruppen. Ihr solltet 
also mit Freunden zocken, was das 
Spiel fórdert, indem es euch stets 
zeigt, welcher eurer Kontakte gera- 
de online ist und welche Mission er 
spielt. Obendrein gibt es ein Han- 
delssystem zum sicheren Tausch 


AO ger [oer m 


1/4  Towhwsthedots. 


l4 obo 


34 ReciktySrfrer 


" 


von ltems. Subjektiv empfanden 
wir weniger Lags als beim Online- 
Test des Vorgángers. Die Frame- 
rate kann aber bei allzu turbulen- 
ten Szenen derbe einbrechen. Vier 
Kámpfer verursachen eben mehr 
Bildschirmchaos als einer allein. 
Doof nur, dass im Koop die Story 
auf der Strecke bleibt. Spielt Bor- 
derlands 2 also besser zuerst al- 
lein, dann online! SST 
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Infos 


HERSTELLER 2K Games 
ENTWICKLER m Gearbox Software 
sa a 
a m 
EE is 


MEHRSPIELER Me 3 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 


Erfreulich: Ihr könnt im LAN oder via 2-Spieler- 
Splitscreen gemeinsam zocken. 


Im Koop macht es 
Laune, allerdings ner- 
ven Ruckler sowie das 


fehlende Loot-System. 


A 


Wer ‚zuerst kommt: Wenn eine tolle Knarre dropt, bekommt sie der 
“schnellste. Geld und Eridium werden’ aber automatisch geteilt. 


87» 


SS Resident Evil 6 


Nachtest: Was taugen die Online-Modi des Horror-Shooters? 


ACTION | Ungeachtet der zahl- 
reichen Hasstiraden in irgendwel- 
chen Online-Foren bleiben wir bei 
unserer Meinung: Resident Evil 6 
ist ein klasse Action-Spektakel. Al- 
lerdings muss man natürlich ein- 
gestehen, dass nur noch selten so 
etwas wie Grusel aufkommt. Das 
gilt auch für die Online-Modi, die 
wir nun nach Release im Realbe- 
trieb testen konnten. Erste Überra- 


www.playdrei.de 


schung: Anders als in unserer Test- 
version müssen die Extra-Modi in 
der Verkaufsfassung erst noch frei- 
geschaltet werden, indem ihr die 
Solokampagnen beendet — blód- 
sinnig! Ebenfalls ernüchternd: Die 
Agentenjagd, bei der ihr als Mons- 
ter andere Online-Zocker 4rgert, 
bleibt eine langweilige Angelegen- 
heit. Weitaus motivierender gestal- 
tet sich die Punktejagd im Sóld- 


sh for martial display 4 


tisch und eindimensional. 


ner-Modus — zumal ihr diverse 
Kostüme, Wummen und Charak- 
tere freischalten kónnt. Generell 
sehr positiv: Der Server-Browser 
láuft prima, ihr findet meist in 
Sekundenschnelle entsprechende 
Online-Partner — etwa um die Sto- 
ry-Kampagnen gemeinsam durch- 
zuspielen. Und selbst bei eher mä- 
Biger DSL-Verbindung bleibt das 
Geschehen ordentlich spielbar. TK 


nfos 

HERSTELLER Capcom 
SOME epist. Ge = 
USI-FREIGABE ab 18 Jahren 
TA 
EE 


MEHRSPIELER SH 8 


Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 


Der Koop ist nicht gruselig, dafür aber span- 
nend — die restlichen Modi fallen eher mau aus. 


Wertung & Fazit 


8 7 Auch wenn einige 


Details nerven — das 
Action-Gesamtpaket 
macht Spaß. 
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Hell Yeah! Der Zom des toten Kamickels 


Höllen-Massaker nach Gummienten-Sex. Kein Scherz! 


ACTION | Das untote Kaninchen 
Ash wurde beim Sex mit seiner 
Gummiente fotografiert. Gar nicht 
gut, denn Ash ist Fürst der Hölle und 
die Bilder haben online bereits 100 
Views. Also zieht ihr in Ashs Rolle 
los, um die 100 Monster, die die Bil- 
der schon gesehen haben, umzule- 
gen. Das Ganze ist ein klassisches 
Metroidvania-Spiel, basiert also auf 
dem Erbe von 2D-Actionspielen wie 


ai 


Metroid oder Castlevania. In weit- 
läufigen und miteinander verbun- 
denen Levels lassen sich viele ver- 
schlossene Wege erst später mit 
neu erworbenen Fähigkeiten öff- 
nen. Und ihr müsst genauso gut 
ballern wie hüpfen können. Die Op- 
tik von Hell Yeah! ist dabei genauso 
abgedreht wie die Story des Titels. 
Immer wieder ändert sich das Sze- 
nario und dank Wasser-Levels oder 


’ a ^ v 4 V (ary 
Ir bflut: Die de ailreiche Grafik ‚farben rohZzu nennen, ware" Dap 
einé gewaltige Untertreibung, Das Spiel see vor Farbe! 


Abschnitten, in denen keine Waf- 
fen erlaubt sind, bleibt das Spiel 
angenehm abwechslungsreich. Auf 
Dauer ist das Gameplay zwar ins- 
gesamt etwas unspektakulär, dafür 
ist der Umfang ordentlich. Manche 
Design-Ideen wie die Insel, auf der 
ihr besiegte Monster arbeiten lasst, 
sind etwas seltsam, doch insgesamt 
unterhält Hell Yeah! prima, was vor 
allem dem Stil zu verdanken ist. SST 


Bere 
"em 
bin, [] 


What the fuck?! Jedes der 100 Monster e 


3e 


ledigt ihr mit einem 


nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER ` — — Arkedo Studio 


12,99 Euro 


Spielerisch eher ge- 
wóhnliches Actionspiel 
mit bescheuerter Story 
und coolem Look 


besctiéüerten Minispiel. Anspruchslos, aber ganz witzig. 


The Untinished Swan 


Eine kurze, márchenhafte Reise in eine herrlich seltsame Welt 


GESCHICKLICHKEIT | Mit The Un- 
finished Swan habt ihr den ersten 
Titel eines neuen Indie-Trios vor 
euch. Der Entwickler Giant Sparrow 
wurde von Sony für drei PlayStation- 
exklusive Titel verpflichtet und be- 
reits sein Debüt begeistert uns. Das 
Ding ist weniger ein Spiel als viel- 
mehr ein etwa zweistündiges Ego- 
Abenteuer mit stándig wechseln- 
den Mechaniken. Alles beginnt in 


— 


einem komplett weiBen Level, des- 
sen Formen ihr durch das Versprit- 
zen von Tinte sichtbar macht. Doch 
noch bevor sich diese ungewohn- 
te Spielidee abnutzen kann, wer- 
den neue Mechaniken etabliert. Da 
lasst ihr Ranken wachsen, um daran 
hochzuklettern, beleuchtet dunk- 
le Walder oder erschafft Blócke als 
Kletterhilfe. Schwer ist das nie, be- 
zaubernd und mitreiBend jedoch 


Ungewohnt: Die Navigation durch die wei verhiillte Spielwelt am Anfang G 
pewird durch wenige goldene Elemente erleichtert. 
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immer. Dazu kommt eine schon er- 
zählte, märchenhafte kleine Rah- 
menhandlung um einen Waisen- 
jungen. Ganz schlüssig ist sie zwar 
nicht, aber derart charmant erzählt, 
dass wir dem Titel seinen geringen 
Umfang und seine Linearität gern 
verzeihen. The Unfinished Swan ist 
ein anspruchsloses, aber durchweg 
unterhaltsames kleines Videospiel- 
Experiment. Es ist nicht ganz so bril- 


Infos 


SPIELER 1 
ENDMEHLER 


` Giant Sparrow 


1,6 GByte 
TERMIN ` ` ` 24.Oktober 2012 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Weniger Spiel, eher 
eine kleines Marchen, 
erzählt mit Spiel-Me- 
chaniken. Bezaubernd! 


lant wie Journey, aber auf jeden Fall 
eine echte Bereicherung für den 
Katalog der PlayStation-exklusiven 
Downloadspiele. SST 


y SA 
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mmer, wieder neu: Etwa alle zehn bis. funfzehn Minuten verán 
dern sich Spielwelt und Gameplay. Ihr tut nie zu lange dasselbe! 


NUR FUR XBOX 360 


III ul 


JEN 603807 


Österreich € 4,30; Schweiz sfr 6,90; Benelux € 4, 


10/2012 Oktober 2012 


DOOM3 BFG ™ 
Shooter-Klassiker 
erfindet sich neu! KL e 


DEAD ISLAND: RIPTIDE 
der Tropeninsel - 


Zombies auf 
hots & Infos! 


erste Screens 


^ INJUSTICE 


und Superman 
Ispiel-Helden 


Batman 
als Prüge 


GE 


Zeiten kehrt zu 


rück! 


ospiel-Killer aller 


shop.xbg-games.de 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


TION 


TION-ADVENTURE 


VENTURE 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Weder Corvo noch Agent 47 können Kratos das 
Wasser reichen. Vielleicht schafft er es ja selber 
mit Ascension im Frühjahr. 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Auch wenn unser Indianer-Freund Connor wer- 
tungstechnisch nicht ganz an Ezio Di Ramazotti 
herankommt, ersetzt er ihn in der Hitliste. 


L. A. Noire 
3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


mM Adventure-Spiele sind aktuell anscheinend 
wieder etwas im Aufschwung. Vielleicht gibt es 
hier ja bald auch nur noch 80er-Spiele. 


Ed Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Oh 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


EE Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Hitman Absolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


10 £ 


Prototype 2 

Hersteller: Activision | Wertung: 87 

Rapper Snoop Dogg ...pardon, Reggae- 
Star Snoop Lion hat einen nachgew e- 
senen IQ von 147. Geni zzie. 


MP & RUN 


pk * $ zë 


LittleBigPlanet 2 
2 Hersteller: Sony | Wertung: 91 


3S 2 Auch im Bereich der Hiipfspiele tut sich nix. Ist 
^4 ja auch viel zu kalt draußen, um durch die Ge- 
3 gend zu springen. Und Sitzspiele gibt es nicht. 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Assassin’s Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 87 


zu 
3 |, Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Das Testament des Sherlock Holmes 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 74 


'EM UP 
ber Street Fighter 4 Arcade Edition 
; Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


Diesen Monat gibt es bei den Prügelspielen 
keinen Zuwachs. Der im letzten Monat war ja auch 
üppig genug. Gnihihi. Uppig. Wegen DoA5. Brüste. 
BlazBlue: Continuum Shift 

Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


Dead or Alive 5 
Hersteller: Tecmo Koei | Wertung: 87 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 
Wie wáre es denn mal mit einem richtig avi 


dass: Sich hier noch ein n 70er- Titel tummelt! 


Killzone 3 
| Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Das neue Medal of Honor: Warfighter verpasst 
die Top 5 der Ego-Shooter. Hat ja auch nicht der 
= Hype-Stange getestet. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Da hatten wir so viele Hoffnungen in Criterions 
Most Wanted gesetzt und dann das. Naja, für 
we Raser gibt es ja genug Alternativen. 


Rayman Origins 


DJ Hero 2 


Burnout Paradise 


Pt Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 era | Hersteller: Activision | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 
3 Ew Ratchet & Clank: All 4 One 3 [XE Guitar Hero 5 F12012 
"GU" | Hersteller: Sony | Wertung: 87 E Hersteller: Activision | Wertung: 88 Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
4 The Jak & Daxter Trilogy 4 Rocksmith Driver: San Francisco 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 A. Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


5 E Sonic Generations 
> Hersteller: Sega | Wertung: 85 


5 SingStar Vol. 2 
zu. | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Immer noch kein Dawnguard, immer noch keine 
frische Rollenspielkost. Glücklicherweise sind 
die Dinger langwieriger als Ego-Shooter. 


SPIEL 


FIFA 13 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Die Basketball-Simulation NBA 2K13 ersetzt 
seinen direkten Vorgänger — ganz schön eng 
hier oben bei den Sportspielen! 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Trotz mancher Macke überzeugt der Runden- 
strategie-Titel — mit toller Inszenierung, cleveren 
Mechaniken und spannendem Szenario. 


Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Pro Evolution Soccer 2013 
| Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


NBA 2K13 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 90 


“| Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


82 | 12.2012 | play? 


www. playdrei.de 


play? test 


PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


gi A w 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


SI ue | 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 * 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run | Wertung: 87 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat’em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


we no ur vr 


10 Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


Special-Chats $^ ^ 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur seine persönlichen Charts zu einem 


Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat: Sebastian zeigt auf, mit welchen Spielen er in seinem Leben die meiste Zeit verbrannte. 


„Die meisten Videospiele, die ich in meinem Leben spielte, beschäftigten mich nur für ein paar Stunden. 
Doch an manchen Spielen saß ich netto mehrere Wochen. Fuck! Was für eine Zeitverschwendung!“ 


E? 


Das Genre der 4X-Strategiespiele (4X steht für explore, 
expand, exploit und exterminate, die üblichen Elemente 
solcher Spiele) fesselt mich schon seit den frühen 90ern. 
Meine Liebe fürs Genre begann mit Colonization und Civiliza- 
tion von Sid Meier. Doch in keinen anderen Serien-Ableger 
investierte ich so viel Zeit wie in Civilization 2. Gott, ich hätte 
ein Musterschüler sein können, wenn es dieses geniale 
Game nicht gegeben hätte! 


2 | Minesweeper (PC) 


Kein Scherz! Der Klassiker unter den Windows-eigenen 
Spielen sorgte gerade in meiner Studienzeit fiir viele Stun- 
den der Ablenkung, vor allem als Ausweichhandlung: Wenn 
man an einer verhassten Hausarbeit sitzt, dann macht man 
nicht die Konsole an — aber nebenher ein Minesweeper- 
Fenster offen haben? Klar doch. Das Ende vom Lied: Mein 
Rekord fiir die Profi-Schwierigkeit lag bei 104 Sekunden. 
Das Studium lief weniger geschmeidig. 


3 Fallout 3 (PS3) 


vg Aw a r2 FEE AY 
Wisst ihr noch, was ihr Ende 2008 zwischen Weihnachten 
und Neujahr gemacht habt? Ich weiß es noch, denn ich habe 
die gesamte Zeit nix anderes gemacht, als in Fallout 3 das 
postapokalyptische Washington zu durchstreifen. Ich hatte 
endlich eine eigene Wohnung, draußen war es nasskalt 

und am Döner um die Ecke hatte ich mich noch nicht satt 
gegessen. Und schwupps! Schon war 2009! Dieses Spiel ist 
die reinste Zeitmaschine. Unglaublich! 


Damals nach meinem Zivildienst hatte ich einige Monate 
Zeit, bis mein Studium begann. Und ich hatte mir gerade eine 
PS2 gekauft. Und dann holte ich mir im Frühjahr 2002 das 
dritte Tony Hawk’s. Und dann war plötzlich Sommer und auf 
meiner Memory Card befand sich ein 100%-Spielstand des 
Skateboard-Spiels. Oh Mann! So viele sinnlos verbrannte 
Wochen! Spaß hat es gemacht und die Skating-Videos waren 
supercool. Aber woahl Schlechtes Gewissen! Voll! 


Bejeweled Blitz (Facebook) 
EM E 


Vor ein paar Jahren, als Facebook noch einigermaBen neu 
und spannend war, entdeckte ich die faszinierende Welt der 
Social Games. Live-Highscores von Freunden? Cool. Oh, ein 
Bejeweled gibt es auch? Und oh, Kollege XYZ hat 500.000 
Punkte? Das muss doch zu knacken sein. Und schon war ich 
abhängig. Gut, dass Facebook für mich kein Thema mehr 
ist. Auch das genial-simple Bejeweled-Gameplay hat sich 
inzwischen abgenutzt. Gott sei Dank! 


6 Gran Turismo 3 (PS2) 


A Ca 
Me 


Sonys damaliges Mega-Rennspiel habe ich nie wirklich 
exzessiv gezockt, dafür spielte ich das Ding über einen 
längeren Zeitraum als jedes andere Spiel. Über ein Jahr 
nach dem ersten Spielstart konnte mich das heitere Auto- 
Sammeln noch unterhalten. Die Grafik empfand ich damals 
als fotorealistisch! Die ganze Zeit werkelte ich an nur einem 
Spielstand herum, den ich zeitlebens nie wirklich vervoll- 
ständigte. Ein Wahnsinn, dieses Gran Turismo 3! 
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Videospielm 
im Reality-Check 


Wie wáre es, wenn das Leben wie in GTA 5 wáre? Oder wie in 
Skyrim? Oder wenn Lara Croft eure Nachbarin wáre? Wir 
machen den Check — und sprechen nebenbei mit Ex- 


Ze? 


ON 
Soldaten Uber den Realismus von Feuergefechten in 7 
Videospielen. 
Von Benjamin Kratsch und Benedikt Plass-Fleßenkämper | 
REPORT | Nichts ist unmöglich — sequenz aus Mass Effect 3. Wie es Gecheckt und 
das hat uns der Österreicher Felix wohl wäre, ein Leben wie im Video- für historisc 
Baumgartner gerade eindrucksvoll spiel? Keine Geschwindigkeitsbe- korrekt 
bewiesen. „Ich komme nach Hau- grenzung? Unbegrenzter Loot? Je- befunden: 
se“, rief er, bevor er mit 1,24-fa- den Tag ein neues Auto? Die play? ehe r 
cher Schallgeschwindigkeit der macht den Realismus-Check ... Schöne RON 
blauen Kugel, der Mischung aus die Mille Miglia 
Weltmeeren und bräunlichen Ein (fast) normaler Tag von Chopard (in der 


Landflecken entgegenschoss. Sein 
Abenteuer war wie ein Science- 
Fiction-Drama, wie eine Zwischen- 
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Es ist Samstagmorgen in Mün- 
chen. Die Sonne lásst sich mal 
kurz blicken, der Kaffee kocht, die 


Gegenwart) lassen sich 


nur mit erheblichem Aufwand 


mopsen. 


www. playdre. 


— af 
is = 


mGecheckt und für falsch befunden: Wer keinen Karton aus schusssicherem 


Kevlar hat; sollte lieber nicht versuchen, den 


Toasts hüpfen aus dem Automa- 
ten. Wir ziehen unsere Jacke an, 
schlieBen die Tür ab, gehen zum 
Bus. Och nó, der hat schon wie- 
der Verspátung. Macht ja nichts, 
mal schauen, welche Autos heute 
im Angebot sind: VW Golf? Hmm, 
nee. ler-BMW? Schon besser. Ah 
da, ein Audi R8! Routiniert stür- 
zen wir auf das Auto zu, reiBen 
die Fahrertür auf und erkláren 
dem Finanzhai mit Brioni-Anzug 
und Ray-Ban-Sonnenbrille, dass 
wir sein Auto brauchen. ,So ein 
Mist“, schimpft der. „Schon wie- 
der? Das ist jetzt schon der drit- 
te Wagen, der mir diesen Monat 
geklaut wird. Bekomme ich dafür 
wenigstens eine Trophäe?“ Okay, 
wir wollen nicht so sein, stellen 
ihm unseren Redaktionspokal von 
FIFA 13 vor die Füße und schwin- 
gen uns in den R8. Nein, wir hauen 
den Fahrer natürlich nicht um, wie 
Niko Bellic das tut — Gentlemen 
benehmen sich wie Gentlemen. 
Wir schalten hoch und schießen 
sogleich mit 200 Sachen durch 
die Münchner Innenstadt. Immer 
schön auf der Entenbachstra- 
ße bleiben. Da wohnen zwar kei- 
ne Enten, aber die Polizei ist nicht 
weit. Und hey, wenn das Leben 
schon ein Videospiel ist, dann wol- 
len wir uns doch den Spaß mit der 
Polizeistation am Mariahilfplatz 
nicht entgehen lassen. 


Wer bremst, verliert 

Mit den Kollegen in Grün spie- 
len wir den neuen Bestseller aus 
dem Hause Electronic Arts, Need 
for Speed: O.B.B.D.S., kurz für 
„Ohne Bremse Bist Du Schneller“. 
Wer bremst, verliert. Natürlich un- 
ter realen Bedingungen. Die Cops 
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nake" zu machen: 


schieBen aus ihrer Garage, rasen 
uns mit Blaulicht hinterher. Eine 
digitale Karte wird auf dem Navi- 
gationsgerát eingeblendet, darauf 
sehen wir sieben wild leuchtende 
Punkte, welche die Polizeiwagen 
symbolisieren. Wir müssen da- 
für sorgen, dass die Punkte nicht 
mehr leuchten und die Polizei 
die Lust an der Verfolgungsjagd 
verliert. Fahren wir auBerhalb ei- 
nes bestimmten Radius, verges- 
sen die uns namlich ganz schnell 
und widmen sich wieder ihren Do- 
nuts. Gut, das war geflunkert. Le- 
ckere Donuts gibt es natürlich nur 
in den USA, in München essen sie 
wohl eher Leberkássemmeln. Wie 
auch immer — wir schlagen hier 
einen Haken, weichen da entge- 
genkommenden Autos aus, bren- 
nen dort eine 180-Grad-Kehre in 
den Asphalt und denken an Ice 
Cubes „Baby, du weißt doch. Nur 
mit einem Dutzend Cops am Heck 
blühe ich richtig auf“ aus dem Ac- 
tionstreifen xXx 2: The Next Level. 
Und damit die Party hier nicht so 
langweilig bleibt, schieBen wir auf 
eine Sprungschanze zu — die wur- 
den nach den Bombenfunden in 
München installiert, damit wir im 
Ernstfall schneller fliehen kön- 
nen —, geben Vollgas und jagen 
wie eine Rakete der Sonne ent- 
gegen. Dummerweise ist es neb- 
lig, das macht den ganzen Effekt 
kaputt. Aber immerhin zerlegt es 
beim Aufprall ein paar Polizeiau- 
tos. Rums, bums, wieder drei Cops 
weniger auf der Liste. Unser Audi 
R8 büßt allerdings seinen Rück- 
spiegel ein, schade drum. Immer- 
hin verschwinden die wild leuch- 
tenden Punkte endlich vom Navi 
und die Zeit drängt schon wieder: 


| 


In einer Stunde geht der Flug nach 
Los Angeles. 


Wer mehr Kisten zerschlägt, 
muss weniger zahlen 

Los Angeles, Santa Monica, das 
Viceroy-Hotel und die wilden Par- 
tys im Opera: Ui, das wird teu- 
er. Hier müsste doch irgendwo 
noch Geld versteckt sein? Auf 
der Wies'n, dem Münchner Ok- 
toberfest, gibt es ein beliebtes 
Spiel namens „Hau den Lukas“. 
Sehr populár ist auch ,Hau die 
Kiste". Denn was in Skyrim gilt, 
gilt ja noch viel mehr auf Flugha- 


nem Spiel erleben. 


„Glaubt mir, ihr wolltiden Krieg gar nicht i in ei- 
Ihr. wollt nicht erleben, wie © 
Kameraden neben euch angéschossen werden | 
und schreien. Und ihr wollt nicht den Géruch 
verbrannter Leichenteile nach AA CS 


play? magazin 


fen: Gold ist meist in Kisten, Va- 
sen oder Schránken versteckt. 
Und was gibt es am Flughafen 
in Massen? Haha, wir ziehen los 
und zerhauen mit der Faust jede 
Vitrine, jeden Schrank und jede 
Ablage. Aber Vorsicht: Zerhau- 
en ist erlaubt, Klauen verboten. 
Ihr dürft also gerne die Taler ein- 
sammeln, die aus zerschlagenen 
Kisten springen. Die 5.000-Euro- 
Uhr von Chopard aber bitte nur 
mitnehmen, wenn wirklich keiner 
hinguckt. Ansonsten wird die Se- 
curity alarmiert. 


Tipps für Bossfights: Zeit 
anhalten und Pilze schlucken 
Ein Alarm schrillt los, irgendje- 
mand hat die Wachen von Dun- 
wall ... äh, also dem Franz-Josef- 
StrauB-Airport, alarmiert. Wie 
gemein, dabei wollten wir nur die 
Chopard Mille Miglia haben, die 
play3-Redaktionsleiter Thorsten 
gerade zu seinem Lieblingszeit- 
messer gekürt hat. Das scheint 
die Security nicht zu verstehen, 
sie baut sich vor uns auf und das 
übliche Spiel beginnt: Zeit anhal- 
ten, zu einem anderen Sicher- 
heitsmann hinbeamen, ihn k. o. 
schlagen und auf den Rücken 
werfen, dann vor seinem Kollegen 
ablegen. Zeit weiterlaufen lassen 
und der Kerl stolpert über seinen 


angriff in der Nase haben.“ / 4 E 


Andy McNab, Ex-Elitesoldat, Sergeant pe 22. SAS- -Regiments 


My 
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Kameraden. Da soll nochmal ei- 
ner sagen, in Dishonored lernt 
man nichts fürs Leben! Etwas 
kräftiger ist allerdings der Chef 
der Security, nennen wir ihn ein- 
fach mal „The Boss“. Der Mann 
ist breit wie unser geliehener 
Audi und hat Arme wie Baum- 
stamme. Den Special-Move 


unendlich oft! 


Michifand dieses} automatische Heilsystem im- 
mer‘: schon komischyjIn Far Cry:3 könnt ihr euch 
Schnell per Knopfdruck bandagieren, aber nicht 
war allerdings auch für uns 


" dë ` dm r 

"gecheckt thd füräußerst sinnvoll befunden: “Wenn das Leben wie in Tomb Raiderware, könnte Karima Adebibe e eure Nachbarn sein. 
| “Und ihr könnt si e heiraten, wenn ihr so Cool seid wie Nathan Drake, Indiana Jones und Thorsten Kuchler zusammen! san less 
III en 


u 
i > 
I Cas - 


„Kombiniere Faust mit linker 
Wange des Autors" hat er leider 
richtig gut drauf. Wir taumeln zu- 
rück, blicken nervós nach rechts 
oben: Der arme, kleine Lebens- 
balken kauert sich zusammen, ist 
schon ganz rot vor lauter Schla- 
gen. Da kommt uns die rettende 
Lösung: Pilze! Jedes Kind weiß: 


schwer, die Balance zwischen Herausforderung 
und Überforderung zu finden.“ 
Jamie Keen, Lead Level Designer Ubisoft Montreal 
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Wer unterlegen ist, muss Spinat 
essen. Oder Pilze. Weil wir hier im 
Spiel und nicht im Trickfilm sind 
und Spinatkochen a la Popeye 
zu lange dauert, setzen wir lieber 
auf Fungi. Seit Mario wissen wir 
ja, dass Pilze groß und stark ma- 
chen. Wir wachsen von 1,86 Me- 
ter auf gut das Doppelte heran 
und können dem Security-Boss 
einfach von oben auf dem Kopf 
herumtrommeln. Leider ohne Yo- 
shi: keine Drachen am Flughafen 
erlaubt! 


Wie realistisch sind eigentlich 
Feuergefechte in Videospielen? 
Aus Jugendschutzgründen wol- 
len wir nicht groß herumposau- 
nen, wie wir mit Bullet Time an 
Tausenden Kugeln des Bundes- 
grenzschutzes vorbeigeflogen, 
mit Spagat-Saltos Angriffen aus- 
gewichen und den „Feind“ mit 
allerlei Kung-Fu-Tritten und dem 
guten, alten Krav Maga Marke 
Sam Fisher ausgeschaltet haben. 
Aber wir sollten an dieser Stelle 
mal erklären, wie realistisch ei- 
gentlich Feuergefechte in Video- 
spielen dargestellt werden. Alles 
Humbug? Oder ist vielleicht doch 
etwas Wahres dran? Schließ- 
lich behauptet quasi jeder Shoo- 
ter-Entwickler, dass er mit Spe- 
zialeinheiten und militärischen 
Beratern zusammenarbeitet. Die 
amerikanischen Kollegen von ga- 
metrailers.com fahren jede Wo- 
che mit den Waffenexperten von 
Saber Ops in die kalifornische 


A 


amesjsindjheutely 
ure:Klischees:.Wu 


Neil Druckmann, Creative 


© Director Naughty Do 
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Wüste und ballern genau zu die- 
sem wissenschaftlichen Zweck 
mit SPAS-12-Shotguns, MP5A2- 
Maschinenpistolen sowie Granat- 
werfern um sich. 


Schusswaffen, Schutzschilde 

& Co. im Profi-Check 

Spannend: Viele Dinge in Spielen 
werden von der Tendenz her kor- 
rekt, aber stark vereinfacht und 
meist Uberzogen dargestellt, wie 
David Johnson in der gametrai- 
lers-Show erklärt. Johnson war 
Fallschirmspringer im Corps der 
US-Army, Captain der Spezialein- 
heit US-Rangers und hat Anti-Ter- 
ror-Einheiten der Navy für Geisel- 
Szenarios ausgebildet. „In Call of 
Duty könnt ihr ja einen ballisti- 
schen Schild zum Schutz einset- 
zen“, erklärt er in der Show. „Die 
gibt es tatsächlich, sie schüt- 
zen aber in der Realität nur vor 
Baseball-Schlägern oder leichten 
Wurfgeschossen, weil sie aus Po- 
lycarbonat, einem bruchsicheren 
Kunststoff mit Carbonfasern, be- 
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Saddam Hussein wollte 4.000 PS2-Modelle 
für Lenkraketensysteme missbrauchen. 


Der Mythos: Im Jahr 2000 wurden laut der Internetseite WorldNet- 
Daily 4.000 PlayStation-2-Konsolen in den Irak exportiert. Die Journa- 
listen beriefen sich damals auf einen geheimen Report der US-Behörde 
Homeland Security. Laut der Analyse ging die Behörde davon aus, dass 
eine PlayStation 2 bis zu 75 Millionen Polygone pro Sekunde berech- 
nen kann. Homeland mutmaßte daher, dass 15 PlayStations reichen 
könnten, um genug Rechenpower für eine unbemannte Flugdrohne zu 


liefern, um Ziele innerhalb der USA anzugreifen. — 
Wahrheit oder Lüge? Tatsáchlich hat das , National Center for = 
Supercomputing Applications“ der Universitat Illinois im Jahr 2003 aus - 


70 PS2s einen Supercomputer gebaut. 2010 orderte das US-Vertei- 
digungsministerium 1.760 PlayStation-3-Konsolen, weil deren Cell- 
Prozessoren zusammengekoppelt die Power von 500 Teraflops ergeben, 
also 500 Trilliarden Berechnungen pro Sekunde. Laut dem britischen 
Geheimdienst MI6 bestand aber nie Gefahr eines Lenkraketenangriffs 
durch den Irak. 


Status: Unklar 


Zune X: Microsoft wollte Sony 
mit einem Handheld angreifen 


Der Mythos: 2009, kurz vor der E3, tauchten Bilder eines angeblichen Handhelds von Microsoft 
auf. Der Name: Zune X. Die Bilder zeigten einen Prototypen sowie unscharfe Fotos einer Presse- 
konferenz. Microsoft hatte zu dem Zeitpunkt bereits einen MP3-Player namens ,,Zune“ in den USA 
veröffentlicht — und die Weltpresse stürzte sich auf die News. 


Wahrheit oder Lag e? Die ganze Aktion dürfte als gróBter Bluff des deutschen Video- 
spielejournalismus in die Geschichte eingehen. Tatsáchlich war die gesamte Geschichte gefakt: 
Fingiert von T-Online-Redakteuren, die unter dem Decknamen einer Show namens ,,mimbee. 
tv" die ganze Welt linkten. Kotaku, Gamespot, IGN — alle schrieben ab, kopierten die Bilder und 
schluckten den Fake, ohne nach der Quelle zu fragen, oder designten gar eigene Prototypen. Das 
Enthüllungsteam legte nach und veróffentlichte sogar Fotos einer gestellten Pressekonferenz und 
technische Spezifikationen im Netz: 4-Zoll-Monitor (640 x 363 Auflósung)/Intel LV Atom Zweikern- 
Prozessor mit 733 MHz/Grafikeinheit , Nvidida BLowFish" Chipsatz — 128 MByte RAM. 


Achtet mal auf das Foto: Was fallt auf? Genau, der vermeintliche Xbox-Handheld wird mit einem 
PS3-Digital-Pad gesteuert, zumindest in der Originalfassung von mimbee.tv. Aufgedeckt wurde die 
Geschichte dann von einem ARD-Redakteur — weil er einfach mal bei den T-Online-Redakteuren 
anrief. Die wollten mit ihrer Aktion auf mangelnde Sorgfalt im internationalen Videospielejournalis- 
mus aufmerksam machen. Das ist ihnen eindrucksvoll gelungen. 


Status: Lüge und brillanter Fake 


Atari wollte mehrere Millionen Spielmodule 
in der Wüste vergraben 


Der Mythos: 1982 schlitterte die Spieleindustrie in ihre erste groBe Krise. 
Der Auslöser war ein Spiel zu einem Film über ein kleines Alien, das eigentlich 
nur nach Hause telefonierten wollte: E.T. Das Game zum Oscar-Abráumer war 
allerdings nahezu unspielbar und mutierte zum Flop des Jahrhunderts. Fünf 
Millionen Module soll Atari hergestellt haben, fast alle gingen aus dem Handel 
zurück an den Hersteller. Atari verlor 300 Millionen US-Dollar, war pleite. Und 
wie es die Legende so will, soll damals eine ganze Armee an Lastern mehrere 
Millionen Spielmodule in der Wüste von New Mexico abgeladen haben. 


Wahrheit oder Lüge? Atari hat die Geschichte in einem Interview 
mit der New York Times zugegeben. Man habe 14 LKW-Ladungen £.7.-Module 
in die Nahe von Alamogordo, New Mexico, geschickt. Atari musste damals 
sein Lager in El Paso, Texas, leeren, wollte die Spiele eigentlich in der Wüste 
vergraben — wurde aber von Farmern ertappt. 


Status: Bestátigte Wahrheit 
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play? im Gespräch mit Shigeru Miyamoto 
„Ich versuche, die Welt 


mit Kinderaugen zu sehen.“ 


A 


Shigeru Miyamoto ist für Nintendo das, was 
der verstorbene Steve Jobs für Apple war: 
Lenker, Leiter, kreativer Schópfer und Hirn 
der Firma. Deus Ex-Genie Warren Spector 
hat mal über ihn gesagt: , Er legte seine 
Hand auf meine Schulter und ich wurde ein 
besserer Game-Designer." 


play’: Wenn Sie zurückdenken: Was war die 
größte Inspiration in Ihrem Leben? Gibt es 
irgendein wiederkehrendes Thema, um das 
sich Ihre Spiele drehen? 


Miyamoto: Meine Kindheit. Ich habe 
immer versucht, Spiele aus der Sicht von 
Kindern zu machen. Denn Kinder brauchen 
nicht viel, um ein Abenteuer entstehen 

zu lassen: Aus einem Baum wird der Mast 
eines Piratenschiffs, aus einem Handtuch 
und einer Wascheleine ein Indianerzelt. 
Ein weiteres Thema: meine Orientierungs- 
losigkeit (er lacht). 


play’: Ihre Orientierungslosigkeit? 
Miyamoto: Ich bin ein Mensch, der sich gern 
treiben lásst. Wenn ich an einem fremden 
Ort bin, móchte ich nicht nach Touristen- 
Plan irgendwelche Punkte abklappern. So 
habe ich mich das erste Mal in New York 
verlaufen. Und dann habe ich irgendwann 
festgestellt, dass die Amerikaner ganz an- 
ders bauen als wir. In Kyoto wáchst die Stadt 
recht organisch, in Amerika kreuzen sich 

die StraBen immer und es ist eigentlich alles 
sehr quadratisch gebaut. Irgendwie muss ich 
dann den Plan der New Yorker U-Bahn gese- 
hen haben und dachte mir: Im Grunde falle 
ich hier in eine Róhre und komme am Times 
Square wieder raus. So ist die Idee mit den 
Rohren entstanden, die wir noch heute in 
Super Mario verwenden: Mario schlüpft hier 
rein und kommt da hinten wieder raus. 
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play’: Mit anderen Worten: Wären Sie nie 
nach New York gekommen, hätte es dieses 
Spielelement nicht gegeben? 

Miyamoto: Das ist im Nachhinein schwer 

zu sagen. Ich glaube aber, man nimmt Orte, 
die neu sind, ganz anders und viel intensiver 
wahr als seine Heimat. Jedenfalls waren die 
Rohrleitungen nicht immer freundlich gesinnt, 
sondern auch mal böse — dann sind eben 
fleischfressende Pflanzen rausgekrabbelt. Vie- 
le schöne Ideen entstehen durch Zufälle. 


play’: Super Mario und Zelda haben etliche 
Gameplay-Ideen zutage gefördert, die 
heute auch noch genutzt werden. Etwa 

die Goldmünze, die rausspringt, wenn man 
irgendwo dagegenhüpft. Wie wichtig ist 
Fortschritt im Gamedesign? 

Miyamoto: Das ist eine schwierige Frage, die 
jeder für sich individuell beantworten muss. 
Wir bei Nintendo sind unseren Wurzeln im- 
mer treu geblieben. New Super Mario Bros. 
Wii ist ja von der Idee her noch immer das 
gute alte Super Mario. Super Mario Galaxy 
hingegen war komplett anders, eine kleine 
Revolution für die Serie. Man muss die Dinge 
einfach ausprobieren und weiterverfolgen, 
wenn sie funktionieren. Wir haben viele alte 
Tugenden beibehalten, aber auch Innovati- 
onen geschaffen wie die Bewegungssteue- 
rung. Aber ich entwickle heute ja nicht mehr 
selbst, sondern bin für alle Entwicklungen 
verantwortlich und versuche, den Teams 
Tipps und Ratschläge zu geben. 


play’: Nintendo hat etwas geschafft, das 
kaum ein anderer Publisher je wieder voll- 
bracht hat: Gleichermaßen Core-Gamer, 
Kinder und Familien anzusprechen. 
Miyamoto: Ein Spiel muss Spaß machen und 
den Spieler zum Lachen bringen. Alle unsere 
Spiele haben ein komödiantisches Element. 
Wenn ich den Spielemarkt so verfolge, dann 
sehe ich, dass vieles in eine düstere Rich- 
tung geht. Wir sind immer noch sehr bunt, 
sehr quirlig. Die Spiele sehen immer noch 

ein bisschen aus wie Cartoons. Und unsere 
Charaktere sind, wie sagt man... knuffig. 
Jeder lacht, wenn der kleine Toad in einem 
Rennwagen losrauscht. Oder wenn Mario auf 
Yoshis Rücken durch die Gegend springt. Ich 
denke, wir bringen auch Erwachsenen ein 
kleines Stück unbeschwerte Kindheit zurück. 


play’: Vielen Dank für das Gespräch. 


urn 
EBENE befunden: 
Ke n PlayStatio All Stars Battle R 
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stehen. Solche Schilde würden 
aber selbst den Beschuss aus ei- 
ner Schrotflinte aus weiter Entfer- 
nung nicht abfedern.“ Tatsächlich 
würden Spezialeinheiten spezielle 
Schilde aus Panzerglas einsetzen, 
„die wiegen dann aber so viel, als 
würdet ihr die Tür eines Humvee 
mit euch herumtragen, mobil seid 
ihr damit nicht.“ Solche Schilde 
dienen daher eher dem Schutz 
eines kleinen Teams, sind aber 
nicht zum Angriff geeignet.“ 

Interessant auch: Das sehr 
variable Waffen-Upgrade in Call 
of Duty oder noch mehr in Ghost 
Recon: Future Soldier beschreibt 
Johnson als fast realistisch: 
„Ohne irgendwelche Aufsätze 
fühlt sich ein G36C-Sturmgewehr 
sehr oldschoolig an, ist sehr leicht 
zu führen, aber wenig treffsicher 
auf hohe Distanz.“ Soldaten wür- 
den also tatsächlich etliche Auf- 
sätze nutzen, allerdings deut- 
lich gezielter als Spieler. „Wenn 
ich als Soldat in einem 12 bis 16 
Stunden langen Einsatz bin, muss 
ich so effizient arbeiten wie ir- 
gend möglich. Beinhaltet meine 
Planung Häuserkampfszenarien, 
werde ich keinen Granatwer- 
fer anschrauben. Der ist sehr 
schwer, das drückt die Waffe 
nach unten und kostet viel Kraft. 
In Call of Duty könnt ihr ja auch 
in einen Raum mit einem Gra- 
natwerfer feuern, in der Realität 
wäre das absolut tödlich für euer 
Team.“ Erstaunlich: Die extrem 
kurzen Nachladezeiten in heuti- 
gen Shootern kann der Ex-Soldat 
bestätigen: „Aus der Hocke hin- 
ter einer Deckung brauche ich 
circa 5 Sekunden, um mein G36- 
Sturmgewehr zu laden. Allerdings 
auch nur, weil ich jahrelang mit 
meiner Weste trainiert habe und 
die Handgriffe ‚Magazin aus der 
Weste ziehen, altes raus, neues 
Magazin rein‘ eingespielt sind.“ 
Deutlich schwerer hingegen sei 
es, aus dem Stand heraus zu la- 
den. „Dafür brauche ich ungefähr 
7 Sekunden.“ 


„Diese Sturmangriffe ohne De- 

ckung sind kompletter Unsinn“ 

Hanebüchener Unfug sind laut 
Aussage des Ex-Rangers hinge- 
gen die Sturmangriffe, wie wir sie 
vor allem in Callof Duty und Medal 
of Honor erleben. „Gegner feuern 
in Games meist mit der AK-47. 
Die Kalashnikov ist in der Realität 
aber viel präziser, als sie in Spie- 
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len, iem LE stolz 


diese Rolle spielen zu 
dürfen." 


Emily Rose, Darstellerin von 
Elena Fisher (Uncharted) 


len dargestellt wird, und einem 
modernen Sturmgewehr ohne 
Reflex-Visier oder irgendwelche 
Hilfsmittel nicht zwingend unter- 
legen“, erklärt Johnson. „Ich hat- 
te als Soldat nie darauf gebaut, 
dass mein Gegner nicht mit der 
Waffe umzugehen weiß — letzt- 
lich tun das Spiele aber meist.“ 
Selbst Greg Goodrich, Produzent 
von Medal of Honor: Warfighter, 
gibt im Interview zu, dass man 
solche Szenen in erster Linie ein- 
baut, um das Tempo hoch zu hal- 
en: „Was wir hier machen, ist ja 
Entertainment. Wir achten sehr 
darauf, dass sich Waffen korrekt 
verhalten, dass Soldaten in rich- 
tigen Formationen Türen öffnen, 
und geben euch Optionen, um 
Blend- oder Splittergranaten ein- 
zusetzen. Aber wir können und 
wollen gar nicht den echten Krieg 
nachstellen. Ein Spiel soll Spaß 
machen, keine Angst. Im echten 
Gefecht habt ihr aber Angst und 
keinen Spaß.“ Johnson bestätigt, 
dass US-Soldaten im Einsatz ent- 
weder lautlos und bei Nacht zu- 
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schlagen oder aber die Präzision 
ihrer hochmodernen Waffen nut- 
zen: „Eine FN F2000 Tactical mit 
optischem 6-fach-Visier ist der 
veralteten Technik unserer Geg- 
ner vor allem auf Distanz über- 
legen. Diesen Vorteil muss man 
auf engem Raum und im Häuser- 
kampf aufgeben.“ Goodrich un- 
terstreicht insbesondere das Ar- 
gument „es soll ja Spaß machen,“ 
Dennoch fragen wir uns, warum 
Medal of Honor: Warfighter nicht 
mehr auf reale Taktiken von Navy 
Seals eingeht. Andy McNab, mi- 
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Warren Spector, lebende Designer-Legende 


haltet. SO)wie in 


v 


litárischer Berater von Battle- 
field 3 und ehemaliger Elitesoldat 
des britischen Special Air Ser- 
vice (SAS), hat uns beispielswei- 
se letztes Jahr erzáhlt, dass Spe- 
zialeinheiten vor einem Angriff 
auf ein Gebäude erst die Strom- 
zufuhr kappen und mit speziellen 
Stórsendern Funkfrequenzen un- 
terbinden. Also áhnlich, wie das 
früher mal in Taktik-Shootern wie 
SWAT funktionierte. Ein interes- 
santes Gameplay-Element, das 
dem Shooter-Alltag mehr strate- 
gischen Pepp verleihen würde. 


WSF 972 


Gecheckt und für interessant befunden: Wenn das Leben wie in GTA ware, würden wir 
Redakteure jeden Tag ein anderes Auto fahren. Man muss ja noch Träume haben... 7 
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Warum also funktionieren all 
diese Klischees so gut? Warum 
nehmen wir es für gegeben hin, 
Kisten zu zertrümmern, um nützli- 
che Gegenstände zu finden? Oder 
in Deckung zu rennen, um wie 
durch ein Wunder wieder geheilt 
zu werden? Oder mit ein paar ein- 
fachen Klicks Heil- und Zauber- 
tränke herzustellen? Die Antwort 
ist simpel: Weil wir daran gewöhnt 
sind. Es ist quasi eine kulturel- 
le Konstante geworden, die kaum 
noch angezweifelt wird. Es funkti- 
oniert und wir denken kaum noch 
darüber nach, ob das jetzt sinn- 
voll ist oder nicht. Hinzu kommt 
sicher, dass Spiele — ähnlich wie 
Hollywood-Streifen — selten den 
Anspruch haben, realistisch zu 
sein. Eine Ausrüstung zum Brau- 
en von magischen Tränken hat 
schließlich nicht jeder im Keller 
stehen. Und selbst wenn Entwick- 
ler versuchen würden, Tränke im 
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Gecheckt und für erstaunlich korrekt befunden: Das Nachladen im Spiel wird ziemlich 
realistisch dargestellt. Soldaten brauchen wirklich nur wenige Si Sekunden dafür. 


a. § MM 


Spiel auf nachvollziehbare Wei- 
se herstellen zu lassen, würde es 
nicht funktionieren. Stellt euch 
nur vor, ihr müsstet in Skyrim ge- 
trockneten Eismirriam zerstamp- 
fen, Knoblauchzopf und Kobold- 
schemel einzeln schnippeln und 
vielleicht sogar noch ein pochen- 
des Dornenherz der Abgeschwo- 
renen zum Trank dazumischen? 
Am besten noch mit PlayStati- 
on Move umrühren? Nein, dan- 
ke. Da bleiben wir doch lieber bei 
der simplen Variante mit ein paar 
Klicks im Inventarmenü. BK/BPF 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehör, Bücher, Filme und Musik vor. 


' Tonis Technik-Tipp #09 


VIDEO AUF DVD 


Mad Catz MLG Pro Circuit 


CONTROLLER | Knapp 100 Euro ftir einen PS3- 
Controller? Eine stolze Ansage! Aber im Falle des 
MLG Pro Circuit von Mad Catz erhalten ambitio- 
nierte (und gut betuchte) Zocker auch ein durch- 
dachtes Produkt, das dem Sony-Pad eine ganz 
Menge Features voraushat. Das Profiwerkzeug 
richtet sich vornehmlich an Turnierspieler und 
setzt deshalb auf ein stör- und verzögerungs- 
freies USB-Kabel von drei Metern Länge, das am 
Controller festgeschraubt (!) wird. Der Clou: Die 
beiden Analog-Sticks und das Digitalkreuz sind 
herausnehmbar und beliebig austauschbar. Im 
Lieferumfang befinden sich sogar zwei zusätz- 
liche Analog-Sticks mit konkaver Oberfläche 
und ein an den Microsoft-Con- 
troller angelehntes Digi- 
kreuz. So könnt ihr jeder- 
zeit zwischen PS3- und 
Xbox-360-Layout wech- 
seln oder nach Belieben 
kombinieren. 

Ebenso austausch- 
bar sind die Abde- 


ckungen von Tastenfeld und den beiden Griff- 
hörnchen. Alternativ zu den glänzenden Covern 
liegen dem Pro Circuit bereits mattschwarze 
Austauschabdeckungen bei. Unter www.game- 
sharkstore.de könnt ihr zukünftig farbige Varian- 
ten, bunte Anschlusskabel und weitere Ersatz- 
teile nachkaufen, um den Controller weiter zu 
individualisieren. 

Zwei 35-Gramm-Gewichte, die in einem auf 
der Unterseite angebrachten Fach stecken und 
auch entfernt werden können, lassen den Mad- 
Catz-Controller wuchtig und wertig wirken. Die 
Verarbeitung stimmt, ebenso wie das Spielge- 
fühl. Die Analog-Sticks haben eine straffere Fe- 
derung als der Dualshock, reagieren aber genau- 
so präzise. Dies gilt leider nicht für das Digikreuz, 
das unsere Eingaben auch mal fehlinterpretierte. 
Außerdem sind die beiden Analog-Sticks bei 
PS3-Anordnung etwas zu nah beieinander, so- 
dass Spieler mit großen Händen mit den Dau- 
men zusammenstoßen. Die Druckpunkte aller 
Buttons sind top, jedoch muss man sich an die 
Lage von Start und Select erst gewöhnen. OPL 


Hersteller Mad Catz 
Plattform PS3 
Preis 99,90 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Elgato Game Capture HD 


Die Teilnehmer des großen play?-Lesertests stehen fest! 


AKTION | In Ausgabe 08/2012 gab es unseren 
Test des Elgato Game Capture HD, in Ausgabe 
10/2012 dann die Chance fiir euch, beim groBen 
play3-Lesertest des Videoaufnahmegeräts mitzu- 
machen. Seitdem sind unzählige Bewerbungen 
bei uns eingetroffen, aber ehe wir zu den Auser- 
wählten kommen, eine gute Nachricht: Wir haben 
uns kurzerhand dazu entschlossen, vier statt der 
ursprünglich angekündigten zwei Kandidaten zu 
nominieren. Diese werden das Elgato Game Cap- 
ture HD in den nächsten Wochen ausführlich tes- 
ten und uns ihre Erfahrungen schildern. Nach der 
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„Testphase“ dürfen sie das Gerät behalten und 
weiter munter Videos aufzeichnen. Genug der 
Vorrede, hier also unsere glücklichen Gewinner: 


Eugen Moser, Berlin 

Sam Hashemi, Oberhausen 

Lynda Schoenmakers, Münster 
Ramona Zwimpfer, Biberist, Schweiz 


Wir wünschen viel Spaß und gutes Gelingen! Die 
Testergebnisse unserer Leser präsentieren wir 
euch in einer der kommenden Ausgaben. OPL 
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der Konkurrenzspiele, die wir gern auf PlayStation sehen würden 


Trials Evolution ES 


Ss, 
r 

Leicht zu lernen, schwer zu meistern, unglaublich süchtig ma- 

chend, frustrierend, umfangreich, wahnwitzig und absolut genial. 

Dass dieser Download-Titel Xbox-exklusiv ist, ist ein Jammer! 


The Witcher 2 y IU 


Das polnische Ausnahme- Rollenspiel " / Pads Grafik, tolle ° — 


Charaktere, Sex, Gewalt und Abenteuer. Eine Xbox-Version des PC-Meister- 
_ werks ist erschienen. Eine PS3-Version? Von der müssen wir träumen! 


Bayonetta 2 


Der Nachfolger des Action-Meisterwerks wird exklusiv fiir 
Wii U veröffentlicht. Doof. Aber immerhin erscheint dank 
Nintendos Hilfe überhaupt ein zweiter Teil. Den würde es 

sonst nicht geben — das stellten die Entwickler klar. 


; Minecraft 
F Die PC-Gemeinde hat seit Jahren Spaß mit dem blockigen Sandbox- |. 


Abenteuer und die aktive Modding-Szene sorgt für endlosen Spiel- 
spaß. Herrje ... selbst die limitierte Xbox-Fassung ware uns recht a 


n 


Das ist doch echt ein einmaliges Debakel, das Bethesda da mit dem DLC für 

Skyrim angestellt hat. Anscheinend reicht der Arbeitsspeicher der Konsole 

s nicht aus, der DLC wird wohl nie erscheinen. Wir sind sprachlos! 
we e- in Mh E = 
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um riesige Areale amr mit jeder Menge Fahrzeuge und 3 
toller Optik. Leider ist der Titel bislang nur für PC angekündigt. - 
E E Aber da er von WA stammt, hoffen wir auf einen PS4-Release! *- 


€ ine CL 


Diablo 3: 


Ein guter Dungeon-Crawler! Das ware was. Es muss ja nicht gerade 
dieser sein, der nette Diablo-Konkurrent Torchlight 2 ware uns ebenso 
recht. Aber nein. Dieses Jahr gibt es nix dergleichen für PlayStation! 5 


ez 

"Forza Horizon s... 9 
Die Open-World-Raserei Need for Speed: Most Wanted bleibt leider hinter den 
Erwartungen zurück. Da lacht der Xbox-Besitzer und legt das viel bessere Open- 
World-Rennspiel Forza Horizon ein. Und wir sind neidisch! Báh! 


T Au 1 
Der aktuelle Teil der beliebten. Aufbau- Strategie- Reihe lässt euch © am) > Zeg 
eine Stadt der Zukunft bauen. Doch leider nur auf PC. Dabei sollte, 


Stimmt om Battlefield 3 gibt es fiir PS3. Aber wir wollen das Battlefield 3 
spielen, das die PC-Gemeinde zockt. Ihr wisst schon .™ das mit den 32 Spie- 
x Ve statt 24. Und mit den extragroßen Maps für v für wahnwitzige 64 Spieler! 
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Die vier ?? 7? 
` ( und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Unmoralische Moral? 
In der Vorschau zu Army of Two: The 
Devil's Cartel hast du dich ziemlich ne- 
gativ über die Brutalitat in diesem Titel ausge- 
lassen. Im Meinungskasten war gar zu lesen, 
dass ,,die USK es zu unserem Glück schon rich- 
ten wird*. Das war nicht das erste Mal, dass du 
kein gutes Haar an deftigen Szenen gelassen 
hast. Musst du als leitender Redakteur den 
moralischen Zeigefinger so schwingen? 
DAUMENSCHMERZEN IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Ich bin ja nun wahrlich kein Kind 
von Traurigkeit — und hasse jede Form von staatlicher 
Zensur. Nichtsdestotrotz gibt es für mich Grenzen! Die 
haben weniger mit Moral, sondern mit gutem Geschmack 
zu tun: Was soll denn daran cool sein, wenn zwei däm- 
liche Ami-Söldner Tausende von Klischee-Terroristen in 


blutige Klumpen zerlegen? Derartige Gewalt als Selbst- 
zweck ist genau das, was dem Ruf unseres Lieblings- 
hobbys in der Gesellschaft schadet. Wenn Videospiele 
endlich als Kunstform anerkannt werden sollen, dann 
müssen wir Zocker auch Sensibilitat dafür entwickeln, 
was abgeschmackt und was von kultureller Bedeutung 
ist. Übrigens sehe ich das bei Filmen genauso: Kernige 
Action-Streifen immer gerne, aber irgendwelche ekel- 
haften Folterszenen? Nein danke. Solchen Sachen zeige 
ich dann auch nicht den moralischen Zeige-, sondern 
gleich meinen Mittelfinger. Vielleicht werden jetzt einige 
von euch denken: „Der Küchler ist eine Weichwurst und 
will nur noch Blümchenspiele!" Aber darum geht es gar 
nicht: Ich mag niemandem vorschreiben, was er konsu- 
miert, niemandem vorschreiben, was er produziert. Es 
muss nur auch in der play? erlaubt sein, kritisch mit dem 
Thema virtuelle Gewalt umzugehen. Klar, wir sind sicher 
kein pádagogisches Magazin — aber dumpfe Brutalo- 
Fetischisten wollen wir ebenso wenig sein. Ich freue mich 
jetzt schon über weiteres Feedback zu diesem Thema — 
sind wir euch gar zu sensibel? Dann schreibt mir! 


Partnersuche im Internet 
Thorsten, warum  weigerst du 
dich, Spiele (intensiv) online zu spie- 
len? Denkst du nicht manchmal daran, 
irgendwelche tollen und einzigartigen 
Online-Erlebnisse verpasst zu haben? 
Spielst du wenigstens im Online-Koop? 
„Together alone“ ist doch immer noch 
besser als ,,forever alone“?! 
THEBESTOFWii IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Die Gründe für meine On- 
line-Verweigerei sind vielfältig und meiner Mei- 
nung nach auch komplett nachvollziehbar. Zum 
einen habe ich wenig Lust, mich von irgend- 
welchen französischen Kids per Headset-Chat 
beleidigen zu lassen, und zum anderen machen 
mir wilde Online-Schießereien einfach keinen 
Spaß - vielleicht bin ich aber auch einfach zu 
alt und zu langsam geworden! Außerdem fühle 
ich mich bei meinem Offline-Dasein überhaupt 
nicht einsam, ganz im Gegenteil! Eine kultige 
Rock Band-Party mit echten Menschen, die in 
meinem Wohnzimmer rumbrüllen, ist doch im- 
mer noch viel geselliger als irgendwelche Ca/l of 
Duty-Deathmatches via DSL-Leitung. 


7) Haters gonna hate 

W | Resident Evil 6 hat die Gemüter er- 
hitzt. Teilweise gibt es Wertungen von 
30 bis 60 Prozent. Wie kannst du dir 
das erkláren? Und hast du keine Angst, 
dass die play3 dadurch irgendwie zu 
lasch bzw. zu unkritisch dasteht ? 


Thorstens Antwort: Angst? Nicht im geringsten! 
Vielmehr behaupte ich: 98 Prozent der Foren- 
User, die Resident Evil 6 als schlechtestes Spiel 
des Jahres verteufeln, haben es nicht einmal 
gezockt — die restlichen zwei Prozent haben 
offenbar keine Ahnung. Damit sage ich nicht, 
dass man den Capcom-Shooter brillant finden 
muss — aber ein gewisses Maß an Objektivität 


würde der Diskussion guttun. Wenn ich sehe, wie 
manche Webseiten in ihren Tests auf das Spiel 
eintreten — während irgendwelche möglichst 
obskuren Handy-Adventures Traumwertungen 
absahnen -, dann kann ich darüber nur noch 
lachen. Am Ende des Tages bekommt Resident 
Evil 6 deshalb auf den Sack, weil es aktuell total 
hip zu sein scheint, groBen Titeln ans Bein zu 
pissen! Ein Fest für all die Profilneurotiker da 
draußen, die sich mit überkritischer Pseudo- 
Berichterstattung ins Rampenlicht drángen 
wollen. Aber ich habe im Laufe meiner Jahre als 
Redakteur gelernt, mich darüber kaum noch auf- 
zuregen — man kann es ja sowieso nicht ándern. 


H Partyrockers in the house? 


Ihr habt bei eurem Jubiläums-Gewinn- 
spiel doch versprochen, bei der Party 
eines Lesers aufzulaufen! Was ist denn 
nun daraus geworden? 

DIVERSE PER MAIL 


Thorstens Antwort: Ich könnte mir nun irgend- 
eine total plausible Ausrede einfallen lassen und 
etwa behaupten, wir hätten keine Bewerbungen 
erhalten oder mein Computer sei explodiert 
— aber ich bin ja eine ehrliche Haut! Deshalb 
schreibe ich es hier nun freiheraus: Sorry, das ist 
alles mein Fehler! Uns liegen diverse grandiose 
Party-Bewerbungen vor, wir haben das Thema 
aber einfach monatelang vor uns hergeschoben. 
Immer kam irgendwas dazwischen: Heftabgabe, 
Gamescom, Urlaub, Krankheit ... Trotzdem tut es 
mir aufrichtig leid, dass die Teilnehmer der Ak- 
tion so lange auf eine Antwort warten mussten. 
Nun aber schieben wir die Sache mit Nachdruck 
an, versprochen! Ich bin nämlich aktuell bereits 
dabei, den nächsten Lesertreff (wird wohl Ende 
des Jahres stattfinden!) zu planen. Die Idee: Wir 
nehmen gleich drei der Party-Bewerber und laden 
sie im Rahmen des Meet & Greet zu uns ein. Was 
haltet ihr davon? Denn mal ganz ehrlich: Ihr wollt 
nicht, dass wir auf eurer Veranstaltung antanzen 
— das kann nur in einer Katastrophe enden! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-Straße 83 e 90762 Fürth 
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Vier play3-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: Den neuen PlayStation® Store! 


ia 


Modell 


1. Sebastian Stange 


2. Toni Opl 


BUR Sebastian Stange DDR 


O avf 100 Zeichen in 


3. Viktor Eippert 
4. Uwe Hónig 


2 — _ 


SEBASTIAN STANGE: 

Nun isses passiert! Nachdem 
der bisherige PlayStation Store 
schon seit einigen Jahren ganz 
schön überholt wirkte und ich 
bereits vor Jahren auf ein bal- 
diges Update tippte, hat Sony 
nun endlich einen brandneuen 
PlayStation Store veröffentlicht. 
Endlich gibt es ein modernes 
Layout. Endlich gibt es ... Mom- 
ment mal. Was macht der neue 
Store eigentlich besser als der 
alte? Schneller laden tut er nicht. 
Ubersichtlicher ist er nicht wirk- 
lich. Und neue Features habe ich 
auf die Schnelle ebenfalls nicht 
entdecken können. Immerhin 
bietet die scrollbare Startseite 
nun deutlich mehr Werbefläche 
für mehr verschiedene Titel. Das 
ist fair, schließlich gibt es viele 
gute Inhalte im PS Store und in 
der alten Version gingen zu viele 
Neuankündigungen völlig unter. 
Ansonsten scheint das Store-Up- 
date eher ein Schritt in Richtung 
Multiplattform zu sein. Das Inter- 
face schreit nach Touch-Bedie- 
nung. Wetten, dass eine Smart- 
phone- und Tablet-Version bald 
folgen werden? 
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vu Toni Opl D 


Redakteur 


ng in PS (play?-Starke) 


3. Viktor Eippert 


1. Sebastian Stange 


2. Toni Opl 4. Uwe Honig 


TONI OPL: 

Ein Redesign des Stores war über- 
fallig — da gehe ich mit Sebastian 
d’accord. Und auch wenn das 
Layout ganz klar vom Xbox-Markt- 
platz und dem Google Play Store 
inspiriert ist, finde ich die neue 
Optik echt schick. Wirkt viel mo- 
derner, erwachsener und über- 
sichtlicher als das verspielte alte 
Design. Und die neue Suchfunkti- 
on unterbreitet mir schon ab der 
Eingabe des ersten Buchstabens 
mögliche Suchergebnisse, die ich 
auch gleich direkt anklicken kann. 
Super, so muss das sein! Eine Sa- 
che checke ich aber nicht: Wenn 
ich mir beim ersten Start etliche 
Megabyte an Software herunter- 
laden und installieren muss, wie- 
so dauert das Öffnen des neuen 
Stores dann jedes Mal mindestens 
30 Sekunden - teilweise auch län- 
ger? Das ist leider auch nicht der 
einzige Kritikpunkt. Mindestens 
genauso nervig wie die Ladezeit 
finde ich das allgegenwärtige Ru- 
ckeln, wenn ich durch die Inhalte 
browse. Gut, die Infos und Bilder 
werden im Hintergrund ständig 
gestreamt, aber geht das nicht al- 
les auch etwas smoother? 


Quartett 


—_— 
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Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vi 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell anne 
eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
ein spannendes Thema und schreibt s 
drei greifen das Thema auf und antw 
gezogenen Reihenfolge! 


beglaubigten Lostrommel je 
der die 1 zieht, entscheidet sich für 
eine Meinung dazu, Die anderen 
orten in der 


BUE Viktor „iPad“ Eippert KZ E 


1. Sebastian Stange 3. Viktor Eippert 


- Toni Opl 4. Uwe Hénig 


VIKTOR EIPPERT: 

Ein neues Design für den Store 
gehórte nicht gerade zu meinen 
größten Wünschen. Der alte Store 
mag vielleicht betagt gewesen 
sein, aber ich habe mich gut da- 
rin zurechtgefunden. Was Sony 
eeeeendlich etablieren sollte, ist 
ein neues und vor allem schnel- 
les Betriebssystem. Was bringt 
mir denn der neue Store, wenn 

es darin stándig ruckelt und ich 
eine gefühlte Ewigkeit warten 
muss, bis das Ding überhaupt ge- 
laden hat? Zugegeben: Die neue 
Struktur ist übersichtlicher und 
die Kombination aller Inhalte auf 
einer gemeinsamen Produktseite 
für ein Spiel ist sehr hilfreich. So 
sehe ich fix, was für DLCs es zum 
Beispiel gibt. Das Feature, das ich 
mir am meisten wünsche, fehlt 
aber nach wie vor. Warum bitte 
schón kann ich die Listen nicht 
nach Userbewertungen sortieren? 
So muss ich den Store auf der Su- 
che nach Geheimtipps jedes Mal 
komplett durchwühlen und jeden 
Eintrag einzeln checken, damit 
ich weiB, welche Games gut bei 
den Káufern ankommen. Viel zu 
umständlich! 


ste Uwe Hönig D 


3. Viktor Eippert 
4. Uwe Hönig 


E 


UWE HONIG: 

Der neue PlayStation Store ist 
eine feine Sache und gefällt mir 
sehr gut. Passend zum Start von 
Windows 8 setzt nun auch Sony 
auf ein modernes und übersicht- 
liches Kacheldesign! Die gelun- 
gene Präsentation der Store- 
Inhalte wurde außerdem durch 
die Einbindung von HD-Screen- 
shots und Vollbild-Videos aufge- 
peppt. So kann man vor einem 
Download auf eine Fülle von In- 
formationen zugreifen, was das 
Risiko eventueller Fehlkäufe bei 
unbekannten Spielen oder Fil- 
men deutlich vermindern dürfte. 
Richtig klasse finde ich den Zu- 
griff auf zusätzliche Inhalte wie 
Extras, Designs oder Avatare di- 
rekt über die jeweiligen Produkt- 
seiten. Bei Filmen übernimmt 
der Store sogar den Job eines 
Videothekars und listet zu eurem 
Lieblingsstreifen vergleichbare 
Movies auf. Wie Herr Stange an- 
gemerkt hat, ist der neue Store 
für eine Touch-Bedienung präde- 
stiniert. Wann jedoch das über- 
arbeitete Design für die PS Vita 
erscheint, stand bis zum Redak- 
tionsschluss leider nicht fest. 
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NEU! In dieser (unregelmaBigen) Rubrik werfen wir ab sofort einen zweiten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe der Zeit stark 
verändert haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Außerdem werden wir zukünftig mit Entwicklern 
über ihre zurückliegenden Projekte sprechen. Was haltet ihr davon? Sagt uns eure Meinung unter redaktiongplaydrei.de. 


Playstation Home 


Wir wagten einen zweiten Besuch in Sonys virtueller Welt. 


SOCIAL-PLATTFORM I Sonys 
Community-Portal PlayStation 
Home sorgte bei seinem Start für 
reichlich Spott innerhalb der play3- 
Redaktion. Detailarme, menschen- 
leere Umgebungen, langweilige 
Mini-Spielchen, albernes Avatar- 
Gehampel sowie überteuerte vir- 
tuelle Gegenstände, die man in sei- 
ne sterile Behausung stellen oder 
seiner staksig animierten Figur 
überziehen kann — viel mehr hat- 
te Home im Dezember 2008 nicht 
zu bieten. Seitdem haben wir den 
Home-Button im XMB-Menü ge- 
mieden wie der Teufel das Weih- 
wasser. Zu Recht, wie wir finden! 
Doch in den vier Jahren strikter 
Home-Abstinenz wuchs die Neu- 
gier. Gibt es die Plattform über- 
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haupt noch? Sind dort wirklich 
noch Spieler anzutreffen? Und 
wurde der Service inzwischen aus- 
gebaut? Fragen, die wir allesamt 
klar mit „Ja“ beantworten können. 
Core-Gamer wird Home zwar wei- 
terhin völlig kaltlassen, aber für 
kontaktfreudige Online-Spieler mit 
Hang zu Casual- und Mini-Spiel- 
chen gibt es mittlerweile erstaun- 
lich viel zu entdecken. 


Home, Sweet Home 

Wie gehabt startet der Home-Aus- 
flug im eigenen „Hafenstudio“ 
— einem spärlich möblierten Lu- 
xusappartement direkt an einem 
malerischen Jachthafen. Weil es au- 
Ber der schönen Aussicht hier kaum 
etwas zu entdecken gibt, begeben 


Omen Natrium 
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Sodium 2: Project Velocity: Für diese Zukunftsrase- 
rei hat eindeutig Sonys Wipeout Pate gestanden. 


wir uns zum ehemaligen Home- 
Plaza, welcher jetzt auf den Namen 
„Little Big“-Home-Platz hört. Und 
hier gibt's die erste groBe Überra- 
schung: Auf dem bunten Areal, das 
ganz im Zeichen der Sackboy-Hüp- 
ferei steht, herrscht tatsáchlich re- 
ges Treiben. Überall tummeln sich 
andere User, chatten, albern herum 
oder spielen Gesellschaftsspiele. 
Da wir aber an Dame, Schach und 
Zwergen-Curling kaum Interesse 
haben, brechen wir zu einem Trip 
quer durch alle Home-Themen- 
welten auf, um die Games zu finden, 
die langer als fünf Minuten fesseln. 


GroBe Namen, kleine Games 
Viele Spielereihen wie Assassin's 
Creed, Motorstorm, Street Figh- 


ter, Ratchet & Clank oder Tekken 
haben mittlerweile ihren eigenen 
Home-Bereich mit Ausstellungen, 
diversen interaktiven Aktivitaten 
und ,kleinen" Versionen der gro- 
Ben Hits. So entdeckt man im 
Wipeout-Museum beispielsweise 
eine Top-Down-Version der futuris- 
tischen Raserei, bei Uncharted er- 
wartet euch ein ultrapixeliges 2D- 
Jump&Run, bei Ratchet & Clank 
eine simple, aber rasante Tower- 
Defense-Variante und bei Street 
Fighter X Tekken balgen sich eure 
Home-Avatare in einer Art Runden- 
strategie-Kampf. 

Fernab der bekannten Fran- 
chises gibt es aber auch viele Ei- 
genentwicklungen, die mit einem 
Home-Bereich vertreten sind. 


www.playdrei.de 


<< 


Mercia: Fractured Realms: In dem Rollenspiel gibt's Quests, 
Waffert, Magie und jede Menge Premium-Items zum Kauf. += 


oo alor 
ase ren: Wallet 
` weier wem A! 


ri vertzDie m in 


Zum Angebot zählen unter ande- 
rem Fernsteuer-Autorennen in RC 
Rally, ein ausladendes Action-Rol- 
lenspiel namens Mercia: Fractured 
Realms, Minigolf mit Dragon’s 
Green, X Piratenschiffschlachten 
(Halsabschneider: Kampf um die 
Schwarzpulverbucht) und Welt- 
raumballereien in Novus Prime. 
Unsere heimlichen Favoriten 
sind die beiden Sodium-Games 
von Lockwood Publishing. So- 
dium: Salt Shooter ist ein Twin- 
Stick-Shooter, in dem ihr mit einer 
Flugdrohne Wellen feindlicher An- 
greifer zerstórt, und bei Sodium 2: 
Project Velocity handelt es sich 
um einen Wipeout-Klon. Beide Ti- 
tel sind nicht nur gut spielbar, son- 
dern bieten auch solide Grafik. 


me wird überall 
teressiertsich abe 


Ohne Moos wenig los! 

Die Kehrseite der Home-Medaille 
sind die allgegenwärtigen Shops, 
in denen euch Sony echtes Geld 
aus der Tasche ziehen möchte. 
Logisch, schließlich muss bei den 
Programmierern all dieser Welten 
und Games abends etwas auf den 
Teller. Neben sinnlosen Objekten 
wie Kleidung und Einrichtungs- 
gegenständen stehen auch für so 
ziemlich jedes Spiel in Home Pre- 
mium-Items zum Kauf bereit, die 
euch natürlich entsprechende Vor- 
teile verschaffen. Manchmal kann 
man auf den Erwerb dieser Ange- 
bote komplett verzichten, hin und 
wieder kommt man um das Óffnen 
der Geldbórse aber nicht herum. 
So ist man beispielsweise gezwun- 
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| Sodium: Salt Shooter: Der 3D-Twinstick-Shooter macht, 
| durchaus Laune, kostet ab Level 6 aber echtes Geld.» 


und andauerne gebag 
‘per leider nicht fur un 


gen, für eine simple Partie Airho- 
ckey im Midway-Vergnügungspark 
Tickets zu erstehen (50 Stück für 
99 Cent). Und beim durchaus un- 
terhaltsamen Salt Shooter kamen 
wir ohne den Kauf einer entspre- 
chenden Pilotenjacke nicht über 
den fünften Level hinaus. 

Liebend gerne hätten wir uns 
auch die Bereiche von Resis- 
tance, Resident Evil 5 oder Siren 
Blood Curse sowie das Schatzsu- 
cher-Spiel von Uncharted 3 an- 
gesehen. Allerdings sind die Are- 
ale aus Jugendschutzgründen mit 
einem deutschen PSN-Account 
nicht erreichbar. Dämlich, wo 
doch die zugehörigen Spiele und 
DLCs ganz normal erworben wer- 
den können. OPL 


eeng 


vue d 
„Viel thematische Abwechs- A 


lung, aber auch viel Kommerz!“ 
Toni Opl Redakteur 


z Am 


Auch auf die Gefahr hin, mich lächerlich zu 
machen, muss ich eingestehen, dass mich dieses 
erste Re-Play echt positiv überrascht hat. Die 
Welt von PlayStation Home ist groß, vielfältig und 
reich bevölkert. Sollte man wirklich mal in die 
Verlegenheit kommen, gerade kein „richtiges“ 
Spiel zur Hand zu haben, kann man hier durchaus 
ein paar Stunden, ja vielleicht sogar ganze Nach- 
mittage an Zeit verbrennen. Dumm nur, dass die 
cooleren Games nach dem Drogendealer-Prinzip 
funktionieren. Ihr bekommt eine kleine Dosis 
gratis, werdet quasi angefixt und dann zur Kasse 
gebeten. Sind zwar alles nur Cent- oder kleine 
Eurobeträge, aber das läppert sich auch ganz 
schnell. Dezent nervig sind auch die vielen La- 
dezeiten, denn jeder neue Bereich muss erst auf 
eure Festplatte heruntergeladen werden. Selbst 
mit maximaler Puffergröße (12 GByte) kommt es 
beim Ortswechsel immer wieder zu unfreiwilligen 
Pausen. Grandios ist hingegen das Balzverhalten 
mancher User. Hierfür einfach das Chat-Fenster 
offen lassen und herzlich lachen ... 
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Leserbriefe 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unserem 
Postfach ein, der uns stutzig macht. Sei es durch 


eigenwillige Rechtschreibung, schräge Formulie- 
rungen oder einfach durch eine sensationell blöde 
Frage. Das können und dürfen wir euch natürlich 
nicht vorenthalten. 


hallo play3 hoffe ihr könnt mir helfen habe 2 ps3 
hängen beide mit kabel an einem router wenn ich 
jetzt mit meinem sohn zusammen online spielen 
will zb.cod oder gta finden wir kein spiel meine 
ports sind offen und die vom sohn sind strikt ich 
kann aber am router nur eine port regel für das sel- 
be gerät einstellen habe schon versucht das seine 
über wlan läuft nichts zweiten router nichts was 
kann ich tun das er offen oder moderat hat oder 
keine ahnung wir wollen doch nur spielen heft mir 
bitte eigentlich wollte ich nicht schleimen aber ich 
machs ihr seit die besten macht weiter so ok 
mike270 


play3: Das ist nicht nur deshalb schwierig weil du 
komplett auf satzzeichen verzichtest sondern auch 
weil das ein sehr spezieller fall ist bei dem man mit 
ferndiagnosen mal wieder nur sehr bedingt weiterhel- 
fen kann unser netzwerkexperte sebastian meint aber 
du solltest manuell erstellte port-forwarding-regeln 
löschen da dies immer die zweite ps3 blockt besser 
ist an beiden konsolen und im router upnp zu aktivie- 
ren oder beiden konsolen eine feste ip zuweisen und 
eine in eine dmz zu hängen das alles ausführlich zu er- 
klären würde hier jetzt aber zu weit führen wir hoffen 
wenigstens ein bisschen geholfen zu haben 


Adleraugen 


In diesem Monat erscheinen die beiden heiß ersehnten 
Titel Dishonored und Assassin’s Creed 3. Ich spiele 
Assassin’s Creed schon seit der Ankündigung von Bro- 
therhood und seitdem ist es meine Lieblingsspielreihe 
geworden. Außerdem habe ich seitdem meine Lei- 
denschaft für Stealth entdeckt. Die Ankündigung von 
Assassin’s Creed 3 war dann für mich ein Grund zum 
Jubeln. Alle Infos, die ich im Internet und bei euch 
sammeln konnte, ließen für mich nur einen Schluss zu: 
Dieses Spiel wird der absolute Hammer! Als ich dann 
von Dishonored hörte, hat das natürlich mein Interesse 
geweckt. Mit seinen vielen Möglichkeiten, ein Ziel zu eli- 
minieren, ist es für Stealth-Liebhaber wie mich ein Muss. 
Beide Titel habe ich bereits vorbestellt. Persönlich freue 
ich mich am meisten auf Assassin’s Creed 3. Vor allem 
interessiert mich die Story um Desmond, die nach dem 


ve 


4 ' DER REDAKTIONS-PODCAST 


Podcast #94 steht zunächst unter keinem guten Stern. Sebastian? 

A Auf Dienstreise. Toni? Im Stress. Thorsten? Auch keine Zeit. Und 
wir eigentlich sind auch Uwe und Sascha schwer am Rotieren. Glück- 
e licherweise aber geben die beiden dem Quengeln der Volontare 
Viktor und Peter nach und stapfen mit in die Podcast-Kabine. Es gibt 
schlieBlich Kuchen von unseren Lesern! Doch bevor Peter und Vik 
über die Themen ihrer Wahl reden dürfen, widmen wir uns einmal 
mehr euren Fragen. Dabei schweifen wir wie immer ordentlich ab. 
Danach erteilen wir den Jungspunden das Wort, damit sie über 
Hitman: Absolution, Dishonored und XCOM: Enemy Unknown schwa- 
feln dürfen, während sie immer wieder von investigativen Fragen 
der beiden Kuchenvernichter Hönig und Lohmüller unterbrochen 
werden. Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder 
gleich im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Ende von Revelations einige Fragen offen ließ. Doch nun 
möchte ich euch fragen: Welchen Titel erwartet ihr am 
meisten? Wollt ihr mit Connor für Amerikas Unabhän- 
gigkeit kämpfen oder mit Corvo euren Rachefeldzug 
starten? Erwarte eure Antwort genauso sehr wie euer 
nächstes Heft. Bleibt so, wie ihr seid. Freundliche Grüße 

FRITZ L. 


play3: Ach Fritz, als ob wir eine Wahl hätten und unsere 
Zeit nur einem Spiel widmen könnten ... Aber wenn es 
nach unseren Testern Sebastian und Peter geht, dann 
liegt Corvo eine Nasenlánge vorn. Aber ganz klar: Wer 
auf die Assassinen-Thematik steht, kommt an beiden 
Titeln nicht vorbei. Und dann ist da ja auch noch das 
hervorragende Hitman: Absolution, das sich eigentlich 
auch in deine Sammlung schleichen sollte. Drei wirk- 
lich brillante Titel! 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


Flitterwochen 


Hallo ihr Lieben! Ich bin euer treuer Leser seit der Zeit, als 
die play? noch PlayThePlaystation hie, und werde es hof- 
fentlich noch für eine ganz lange Zeit bleiben! Da ich mich 
gerade auf meiner Hochzeitsreise mit meinen zwei Süßen 
(meiner Frau und der play?) auf den Seychellen befinde, 
wollte ich euch sonnige GrüBe und ein Foto der beiden 
Schönheiten schicken! Nach all den Jahren ist dies meine 
erste „Lesermail“ und ich bedanke mich für die vielen Le- 
sestunden, die ihr mir mit eurem Magazin bereitet habt. Ihr 
seid ein verrückter Haufen! 

AMIR J. 


play*: Wow! Ebenfalls vielen Dank, Amir. Das sieht wirk- 
lich nach Traumurlaub aus. Aufruf an die Leser: Schickt 
uns mehr solche Fotos! AuBerdem denken wir gerade 
über transparentes Papier nach ... :-P 


Input-Lag 
Vorweg ein dickes Lob an euch alle. Macht weiter so. Ich freu 
mich jeden Monat aufs Neue auf die neueste Ausgabe von 
play*. Vielleicht könnt ihr mir mit folgendem Problem weiter- 
helfen: Ich würde mir gerne einen neuen TV (55 Zoll) zulegen. 
Interessiert bin ich aktuell am Sony Bravia KDL 55HX-755. Bei 
den Modellen von LG fiel mir (ab einer gewissen Größe) auf, 
dass eine erhebliche Verzögerung zwischen PS3 und TV be- 
steht (Input-Lag). Auf was muss ich da beim Kauf achten? Vor 
allem bei Modern Warfare 3 ist dies unverzeihlich und hemmt 
enorm den Spielspaß. Mit bestem Dank im Voraus, 

MANUEL G. 


play3: Bei aktuellen LCD-Panels muss man sich über zu 
lahme Reaktionszeiten eigentlich gar keine Gedanken 
mehr machen. Wichtig ist aber, bei Spielen sämtliche 
elektronischen Bildverbesserer im Menii des TVs zu 
deaktivieren. Denn diese Berechnungen kosten Zeit, 
die letztlich den Input-Lag verursacht. Im Idealfall hat 
deine neue Glotze einen Game-Mode, bei dem alle di- 
gitalen Hilfsmittel ausgeschaltet sind. Tipp aus unserer 
Schwesterredaktion SFT: Bildverbesserer am besten gar 
nicht erst bezahlen und ein günstigeres Gerät nehmen. 


Gehirnwäsche 


Also damit eines gleich mal klar ist: Ihr seid super und 
macht eure Sache echt gut! Aber nach mehreren Jahren 
treuer Leserschaft muss ich euch jetzt echt mal einen Brief 
schreiben. Ich habe nämlich ein grausames Leiden: Für ge- 
wöhnlich konsumiere ich eure äußerst schmackhafte DVD 
spät in der Nacht und aus irgend einem Grund schlafe ich 
regelmäßig bei den Trailern ein. Irgendwann am nächsten 
Morgen, so gegen 6 Uhr, wache ich dann wieder auf der 
Couch auf und fühle mich total hirngewaschen. Wieso? Weil 
sich seit Stunden die fürchterliche DVD-Menümusik unauf- 
haltsam in meinen Schädel bohrt. Versteht mich bitte nicht 
falsch, ihr könnt die Musik schon behalten, aber könntet ihr 
mir einmal den Gefallen tun und irgendwas auflegen, das 
mich auf Wolke 7 bringt? Das ware die schönste play3-Nacht 
meines Lebens! Ansonsten bleibt, wie ihr seid! Meine Hoch- 
achtung vor euch! Mit besten Grüßen aus Bayern. 

JOHND. 


plays: Hi John, wir würden dir ja gerne sanfte Chillout- 
Klänge servieren, aber dank der Neustrukturierung un- 
serer DVD müssen wir das gar nicht mehr. Menü und Musik 
waren mittlerweile wirklich überholt, deswegen haben wir 
uns dazu entschlossen, die DVD-Struktur ganz über den 
Haufen zu werfen und Menü und Musik zu streichen. Wel- 
che Vorteile das hat, liest du im Editorial dieser Ausgabe. 


Umstópselei 
Ich hab mir vor einer Weile das von euch so hochgelobte 
Tritton AX PRO gekauft. Das ist an sich auch echt klasse, 
nur das Kabel nervt etwas und ist ziemlich ungewohnt, da 
ich vorher lange ein Bluetooth-Headset hatte. Es gibt zwar 
auch kabellose Headsets mit gleicher oder áhnlicher Quali- 
tát, aber das ist mir dann doch zu teuer. Deshalb werde ich 
mich wohl daran gewöhnen müssen. Na ja, mein Problem 
ist eigentlich auch ein anderes: Bis jetzt muss ich jedes 
Mal, wenn ich einen Film (Blu-ray, also natürlich PS3) über 
mein Heimkinosystem hóren will, zuerst das optische Kabel 
umstecken. Denn das Headset ist ja auch über das optische 
Kabel verbunden. Gibt es da eine Möglichkeit, dass man bei 
Bedarf von einem aufs andere umschaltet? 

MATZEH A. 


play3: Da die Basisstation des Tritton AX PRO das optische 
Tonsignal leider nicht durchschleift, musst du hier auf einen 
sogenannten Toslink-Splitter (auch optischer Splitter ge- 
nannt) oder einen Toslink-Audio-Umschalter zurückgreifen. 
Gibt's beides im Elektronik-Fachmarkt deines Vertrauens. 
Wichtig: Nicht das billigste Teil kaufen, sondern auf vernünf- 
tige Qualitat achten. Amazon-User-Reviews helfen. 


DER ABO-NEWSLETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kénnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


play? finale 
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Der Blog des Monats zum Thema ... 
... Zockerhobby — wie lange noch? 


Ich hatte ja schon mal einen Blog über 
dieses Thema geschrieben. Nun möch- 
te ich es dieses Mal aus einer gesamt- 
gesellschaftlichen Sicht betrachten 

— einige Threads im Forum haben mich 
darauf gebracht. Bestimmt entgeht 
euch nicht, dass im Allgemeinen die 
Lebenshaltungskosten von Jahr zu Jahr immer drastischer 
steigen — aktuell die steigenden Strompreise ab 2013. 
Hinzu kommt die ständige Abzocke und Geldgier der Her- 
steller, im Spielesektor und im Gamerbereich allgemein 
wie auch auf allen anderen Gebieten. Um diese ständigen 
Preiserhöhungen zu rechtfertigen, kommen immer mehr 
Ausreden — Politiker sind ja dafür das beste Beispiel! Viele 
werden jetzt sagen, das interessiert mich absolut nicht, 
Hauptsache ich kann mir noch Konsolen, einen PC und 
Spiele leisten. Oder sie bekommen sie geschenkt. Und 
genau hier sehe ich die Probleme. Viele von euch, die noch 
die Schule besuchen, werden wahrscheinlich vorrangig 
noch mehr oder weniger von den Eltern versorgt. Sicher, 
es gibt viele, die sich durch einen kleinen Nebenjob selbst 
etwas verdienen oder vielfach verdienen müssen. Und ei- 
nige werden ihren Lebensunterhalt mit ihrem Beruf selbst 
bestreiten können. Diese aufgezählten Gruppen werden 
sich die wenigsten Gedanken machen, inwieweit sich ihr 
Zockerhobby noch finanzieren lässt. 


Foxioldi 


Aber viele unter euch, die eine Familie mit Kindern 
haben, da könnte ich mir gut vorstellen, dass es da anders 
aussieht. Da musste bestimmt schon mal der Kauf von dem 
einen oder anderen Spiel oder einer Konsole zurückgestellt 
werden, weil andere Dinge wichtiger und notwendiger wa- 
ren. Auch Gedanken über die Zukunft sind bestimmt oft ein 
Gesprächsthema — und gerade plötzliche und unverschul- 
dete Arbeitslosigkeit kann vielfach Pläne völlig zerstören. 
Nicht nur, dass das Hobby arg darunter leidet, vielmehr 
sind es dann die Probleme, die es dann zu meistern gilt, um 
überhaupt täglich über die Runden zu kommen. In erster 
Linie hat dann die Familie, hauptsächlich der Nachwuchs, 
den Vorrang. Zumindest sollte es so sein! Ich für meinen 
Teil mache mir schon so meine Gedanken, wie lange ich 
noch in mein schönstes Hobby investieren kann. Und 
gerade im Alter droht immer mehr die Armut, auch wenn 
ihr euch das vielleicht nicht vorstellen könnt - ich kann 
es sogar nachvollziehen, dass man mit ca. 20 Jahren oder 
weniger nicht schon an sein „Rentnerdasein“ denkt! Aber 
gerade hier geht es ständig bergab. Selbst wer über 40 Jah- 
re hart gearbeitet hat, kann von seiner Rente nicht mehr 
normal leben! Wo soll das noch hinführen? 


Und aus oben genannten Gründen, die nicht von der 
Hand zu weisen sind, kann ich mir schon gut vorstel- 
len, dass viele ernsthafte Zocker ihr Hobby früher oder 
später aufgeben müssen. Allerdings hinterlässt das dann 
auch sehr tiefgründige Spuren bei den Spiele -, PC - und 
Konsolenherstellern und eigentlich droht dann das ganze 
Wirtschaftssystem zu zerbrechen, wenn niemand mehr 
Geld „übrig“ hat. Wenn es denn überhaupt noch zum 
Leben reicht. So, das waren einfach mal meine eigenen 
Gedanken, die mich so bewegen, aber eben mal aus einer 
anderen Sicht! Vielleicht kann ich einige zum Nachden- 
ken bringen! Ein Wunsch von mir wäre dahingehend, dass 
endlich mal die Politiker und Abgeordneten aufwachen 
und endlich Politik für alle Menschen im Land betreiben. 
Ein weiterer ist natürlich, dass ich mein Zockerhobby zeit- 
lebens finanzieren und vor allem weiter ausführen kann, 
auch in der Zukunft! Hoffen wir mal, dass unsere Kinder, 
Enkel und Urenkel eine Chance haben, sich auch so ein 
schönes Hobby aufbauen zu können! 
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Die Geriichte verdichten sich: Rockstar. 
lásst wohl bald die Katze aus dem Sack 
— und wir berichten! 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Es tal Comeback derse 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflà 


ung findet ihr unten auf dieser Seite 


Welche Auswirkungen hatte 
die Eingabe des Cheats 
SATANLIVES im ersten GTA? 


a) Das Spiel stürzte ab! 
b) Teufelskostüm 
c) 99 zusátzliche Leben 


Warum sind die Brüste von 
Lara Croft so groß? 


a) Weil das toll aussieht! 

b) Weil ihrem Designer 
damals die Computer- 
maus verrutschte! 

c) Weil Spieler das mógen! 


Welchem Schauspieler wurde 
2005 die Hauptrolle in einem 
God of War-Film angeboten? 


a) Daniel Craig 
b) Til Schweiger 
c) Vin Diesel 
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